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4 Ouah, trop puissant, ça marche du premier coup, c'est trop bien ! » « T'entends ma voix ? Elle est super débile ! Attends, je vais prendre celle à 
( ( du Toon, elle est encore plus Surpuissante, ahaha ! » « Bouge pas, je crée une session uniquement Pour les potes, on sera pas embété ! » 

“Aftention, y a deux Anglais derrière toi, fais gaffe, RaHaN ! » « Ouah, f’as vu le wheeling que j'ai fait ? Et comment j'ai envoyé chier l’Allemand 
dans le dernier virage ! » « Euh... il parle quelle langue là, le mec, j'ai rien Compris 1? » « Mate les scores, c'est pas possible, c’est des dieux ces 
gars, on est à la 28 000 place ! », etc., etc. Non, ces quelques phrases ne sont pas extraites d’un dialogue surréaliste entre des échappés d'un 
asile, mais bel et bien d’une partie de jeu en ligne via le Xbox Live, tout nouveau kit de Microsoft permettant à fout un chacun possédant une ligne 
haut débit (selon le provider) de jouer ef de palabrer sur le réseau. Certes, peu de titres sont actuellement jouables sur la toile, mais la grosse 
information qu'il faut retenir dans un Premier temps est ailleurs. Ce que les ordinateurs permettent depuis des années est enfin une réalité Sur 
Console. Et ça semble cette fois Parti pour durer. Après les débuts prometteurs de [a Dreamcast, malheureusement écourtés faute d'argent, et ceux 
plus ou moins difficiles de la PlayStation 2 et de la GameCube au Japon, le Xbox Live est le Premier vrai gros lancement mondial (enfin, presque) 
du jeu en ligne sur console. Connexion facile, interface intuitive, quasiment aucun bug ni lag, Microsoft a fait très fort, reconnaissons-le. Bientôt, vos 
jeux achetés hier vous serviront de nouveau demain pour retrouver, non Pas un second souffle, mais bien une seconde vie sur le Net. Officiellement 
lancé le 16 janvier prochain au Japon et le 14 mars 2003 dans toute l’Europe, les joueurs qui ont d'ores et déjà acheté leur pack sur Internet et qui 
se sont lancés dans l'aventure ne l'ont pas regretté ! À ce Propos, je ne saurais frop vous conseiller d'aller jeter un œil (voire les deux) sur le dossier 
spécial Xbox Live que RaHaN a concocté au péril de ses bauds, histoire de comprendre ef de voir à quoi ressemblera enfin le jeu vidéo du XXF 
siècle. Pour nous, c'est tout vu ! Et dire que nous n’en sommes qu'au début... 
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la rubrique des News, 
on ne peut que 

Se poser des QUESTIONS 
envoyant débarquer 
des titres (els QUE 
VF4"Evolution. 

FFX-2, Tenchu 3, 
biohazard 4... Bref, 
comme dirait Gebrge 
Abitbol:fautsimettre 
au tlavail !40 


Histoire de commencer cette année sur de bonnes bases, nous allons 
vous rappéler les fonctions de chaque rubrique: Si, si! Oninsiste ! Alors 
ici, vous trouverez.toutes les productions vidéoludiques en préparation 
au Japon : Dead Phoenix, Killer?, biohazardh 4, FEX-2, Virtua Fighter 4 
Evolution, Rent a Hero N°1" 
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Idem pour cette rubrique, mais il s'agira 
des jeux que l’on risque de voir 
débouler assez rapidement dansiles 
mois qui viennent sur notre bon vieux 
continent : MGS 2 Substance, Rally 

| Fusion, Tenchu 3, X Men 2. 

À Enfin, nous on vous dit ça, hein. 


Ici, la chauve-souris (Angel) et le hibou (Chris) optimisent leur 
Connection Internet haut débit et sillonnent peinaras le Ouaibe chez 
eux, avec un bon verre de chianti à la main etune büche dans 

Ja cheminée. L'idée est de dénicher le potin quitueloula déclaration 
officielle d'un éditeur sur la toile. Bref, être sur la brèche du cyber- 


monde ! 
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lei, on vous parlera généralement des 

|. gros titres attendus depuis des lustres 
ou bien des jeux dont on se dit qu'ils 
méritent d'être mis en avant pour un tas 
de bonnesraisons connues de nous 
seuls. Ce mois-ci, Zelda GC et Tomb: 

| Raider PS2 sont à l'honneur ! 
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TA VICE CITY 
Devinez. qui Vo js a concocté 
cebooklef dé soluce ultra- 
Chiadé ?La iutain, ofcourse ! 
La miss a tellement passé 
de femps surlejeuquemème 
la nuit, lorqu'elle ferme 
les yeux; ele Continue devoir, 
des policiers setorillersur, 
18 bifûme, des lance*roquelles 
fumantsdes uzis fambants 
neufs, la foule paniquée, 
des carcasses de bagñoles. 
enfumée, des cadavres 
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REPORTAGES 


En reportage ce mois-ci, Julo est parti en Italie manger des 
pâtes, Angel s’est sévèrement pinté la tronche en Angleterre, 


RaHaNest allé dans la matrice du Xbox Live (Dossier). En 
gros, nous déplaçons nos petits corps bodybuildés pour aller 
voir des jeux ou interviewer des programmeurs. La classe. 
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Bon, alors ici, c’est la rubrique 
principale animée par Greg, 
testeur et Silver Mousquetiep 

de France Five à ses heures, 

vous savez le frip Bioman 

à la française. Grâce à sa maîtrise 
de la langue nippone, il s'adonne 
aux tests des jeux import. 


Difficile d’être plus explicite. Ici, on joue le rôle des profs 

de la Star Acten notantles jeux que nous fournissent nos 
élèves les éditeurs. La note est proportionnelle à la qualité 
de l'œuvre ludo-numérique. On peut sembler parfois sévère 
(mais juste), mais bon, on ne voit pas l'intérêt de faire 

un canard de tests en mettant des bonnes notes à fous 

les softs, du style « L'École des Fans ».… 
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Eh oui/caÿ.est1/}\Onatenfin pu goûter 

à The Legendof.Zelda : The Wind Waker, 

le prochain gros carton de Nintendo pour 

Sa GameCube Pour tout Vousdire, on n'a 
vraiment pas été déçu ! Le résultat 

des graphismes en cel shading l'aspect esthétique 
qui nous avait fait angoisser par le passé s'avère 


Hot ! 
H 


Cette rubrique s'adresse en 
priorité aux loosers-nés, aux 
fricheurs, à tous ceux qui, dans 
leurenfance, pompaient sur la 
copie du voisin. De plus, la 
blague mensuelle est garantie 
100 % au ras des pâquereites ! 


ot ! 
Hot } 


en fin de compte excellent {Les mimiques de'Link À 


sonttrès'expressiveset l'univers de Zelda nous 
prometun degré d'immersion sans égäaaaaal!ll 
Aääaaaädaaaaaaaalh... c'est trop bon {Pour des 
impressions plus détaillées sur ce phénomène 

de l'aventure/action, foncez à la page 62 111 


Ape Escape 2 (test) 

Battle Engine Aquila (test) 

Breafh of Fire 5 (zoom) 

BMX XXX (test) 

Butt-Ugly Martian Zoom or Doom! (test) 

Dark Chronicle (zoom) 

Les Sims (test) 

Lupin 3 (zoom) 

New York Runabout 3 Neo Age (te: 
jeorn (test) 

Shiñeki (00m) 

Silent Scope 

Sly Raccoon (test) 

Star Wars Bounty Hunter (test) 

Tales Of Destiny 2 (00m) 

The Getaway (test) 

Wreckless Missions Yakuza (test) 


Xbox 

Battle Engine Aquila (test) 

BMX XXX (test) 

Dead To Rights (test) 

Furious Karting (test) 

Harry Potter et la Chambre des Secrets (test) 
Kakuto Shojin back alley brutal (zoom) 
Ouilaw Golf.(test) 

Superman fhe Man of Steel! (test) 


Gamelube 

Bomberman Generation (test) 

Godiilla Destroy All Monsters Melee (test) 
Mat Hoffman's Pro BMX 2 (test) 

Metroid Prime (zoom) 

Resident Evil à (z00m) 


Game Boy Advance 
Agassi Tennis Generation 2002 (test) 
Bubble Bobble Old and New (test) 
Eye of fhe Beholder (test) 
Game & Watch Gallery Advance (test) 
Godiilla Domination! (test) 
Harry Potter et la Chambre des Secrets (test) 
L'Aigle de Guerre (test) 
La Planète au Trésor (tesi) 
Metroid Fusion (test) 
MicroMachines (test) 
Phantasy Star Collection (z00m) 
ink Panther Pinkadelic Pursuit (test) 
kémon Ruby et Sapphire (zoom) 
Street Fighter Alpha 3 (test) 
Thé Mummy (test) 
Tifeuf Ze Gag Machine (test) 
omb Raider the Prophecy (test) 


PSone 

Harry Poïter et la Chambre des Secrets (test) 
Martial Beat 2 (zoom) 

Tony Hawks Pro Skater 4 (test) 


Game Boy Color 
Harry Potter et la Chambre des Secrets (test) 
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Tiens, le père Greg vient à l'instant de m apprendre 
qu'Aruno avait flingué son vieux Mac LC de 1992. 

Du coup, il est supra à la bourre, mais logiquement, 

il devrait s'en sortir. Il a plutôt intérêt ! Dans le cas 
contraire, il finira dans un trou avec une balle dans la 
tête. Comme tous ceux qui ne respectent pas les 
délais de bouclage. Oui je sais, je joue trop à Vice City 
ces derniers temps. Plus sérieusement, ce mois- -Ci, ÇA 
bouge plutôt pas mal au Japon. Enix fusionne avec 
Square pour le plus grand bonheur des fans de RPG, et 
Aruno nous livre ses premières impressions sur ce qui 


SUR I JE 
INS MONS 


s'annonce comme l’un des gros événements de l’année 
prochaine : Bio Hazard 4 ! Sans oublier toutes les 
autres annonces Capcom. Du côté de Sega, ça remue 
aussi, mais plutôt mollement, avec des rééditions et 
une version « plus plus » de Virtua Fighter 4. Lénine, 
réveille-toi, nom de Zeus ! Début de nouvelle année 
oblige, les annonces européennes se font discrètes. On 
vous a quand même concocté deux pages sur le come- 
back de Lara Croft et quatre sur Zelda GameCube dans 
la rubrique Avant-Première ! Ah, au fait, RaHaN a testé 
Pour vous le Xbox Live. Et ça déchire sa maman! 


© Capcom 


ATV 2 Quad Power Racing {PlayStation 2] 


Ben Mur [PlayStation 2] 


Bio Hazard 4 [GameCube] 


Gontra Shattered Soldier [PlayStation 2} 


Dragon Quest VIN [PlayStation 2] 


Evolution Skateboarding {PlayStation 2] 


Indiana Jones et le Tombeau de l'Empereur [box] 


Killer? [GameCube] 


Metal Gear Solid 2 Substance [Xbox] 


Shaun Murray's Pro Wakebgarder [PlayStation 2] 


Starsky & Hutch (PlayStation 2] 


Tenchu La Colère Divine [PlayStation 2] 


Viewtiful Joe [GameCube] 


Virtua Fighter 4 Evolution [PlayStation 2] 


—+ 


Winning Eleven & Final Evolution {PlayStation 2) 


os confri 
du mal à c à la ente 
de Square, qui 


ouvelle enti- 


IN 


marque 


déjà bien lor 
mps. Il est égalei tain que des 
lun rachat de cette si 
mment —.couraient 
Bref, avril 


Microsoft no 
s plusieurs mois... 


nous offrir. de nombreux 
ent, des 


rande nouvelle du mois, c! 
0 par Enix (décidé: 
s en vue), du dévelo 
Vill sur PS2. Voilà plus de 
ans que les jou 
aient de savoir si la 128 bits d 
ait, OÙi ou non, 
dernier volet: de: © 
voilà maintenant. fixés: 


mois prochain. À | 
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En son Nintendo doit absolument 

ressaisi ttaquer d plu 

br É 15 quoi la GameCube ne 
jamais a s'imposer au 

Soleil Levant... 


in] Japan 
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Cap 


nouveaux Projets 


dévoilé 

A 
C'est un Mikami légèrement 
sonné qui s’est présenté 
sur scène pour cette 
présentation. Alors qu'il 
comptait faire une entrée 
classe et très dynamique, 
bien en confiance dans sa 
veste en cuir, son jean bien 
taillé et ses lunettes de 
soleil, il a eu le malheur de 
se cogner violemment la 
tête dans La bouche d'accès 
à la scène, pile au moment 
où il entrait dans le champ 
des projecteurs. On se 
demande encore comment 
l'ensemble de la salle est 
parvenu à éviter d'exploser 
de rire. 


sur Cube !| 


Lors de cette conférence de presse, organisée le 14 

novembre dernier à Tokyo, Shinji Mikami, le chef de la 

4° division de développement de Capcom, a annoncé pas 
moins de 5 nouveaux titres dédiés exclusivement à la GameCube. 
Point commun de tous ces programmes : le fait d'être claire- 
ment dédiés à un public adulte. Globalement impressionnants, 
ils viennent prouver que Mikami reste définitivement l'un des plus 
grands supporters de la console de Nintendo. Parmi les cinq 
titres, l'un des jeux plus attendus par les gamers de la planète 
était au rendez-vous : biohazard 4. Autre élément à retenir : le 
fait que les quatre autres titres soient totalement originaux. 
Mikami prend des risques, mais il semble convaincu de pouvoir 
séduire les joueurs avec ces softs nouveaux et, je cite, « pure- 
ment amusants ». 


L'action se 
déroule 
dans le 
futur sur 
une planète 
fortement 
colonisée. 


ne 


GE 


Parmi les cinq titres présentés lors de l'annonce, c'est 
PN.23 qui fere le plus rapidement son apparition dans 
les game shops nippons, dès le printemps prochain 


Attention, attention, voici PN.23 — pour 
« Project Number 93 » —, la toute nouvel- 
le création de Monsieur Bio Hazard, j'ai 
nommé Shinj Mikami ! Eh oui, PN.23 constitue bien 
la toute nouvelle œuvre du célébrissime créateur qui 
a permis à Capcom de rouler sur l'or pendant toute 
la seconde moitié des années 90. Jeu d'action en 
80 temps réel, PN.@3 met en scène une héroïne 
équipée d'un gun laser, la charmante Vanessa Z. 
Schneider. Face à elle, une armée de combattants 
mécaniques dant on a totalement perdu le contrôle. 
Mikami compte doter ce jeu d'un intérêt équivalent 
à celui des grands classiques de l'action d'autrefois, 
tout en lui offrant la qualité visuelle d'une GameCube 
parfaitement exploitée. Bref, sur le papier et en vidéo, 
ca promet pas mal. On a hâte de voir ce que ça vau- 
dra, le pad en main ! 
Éditeur : 
Machine : 
Sortie au Japon : 
Sortie en Europe : 


Dead Phoe 


Y 


Casser un titre alors qu'il est encore en 

plein développement, que l'on n'y a pas 

joué et que l'on n'a pas eu accès à suffi- 
samment d'infos, ca ne se fait pas. C'est une ques- 
tion de déontologie. Toutefois, lorsque l'an découvre 
des programmes dont les tout premiers éléments 
dégagent une forte odeur de grosse daube, on se 
doit de vous le faire savoir, histoire d'éviter que 
vous vous emballiez trop. Et concernant Dead 
Phoenix, un jeu de tir/action en 3D temps réel, 


autant vous dire tout de suite que ça semble bien 
mal parti : votre perso ailé, raide et à l'allure 
ridicule, se balade dans des décors pauvres dans 
lesquels se promènent des monstres bien mal 
animés et au design clairement pourrave. Au cours 
de la présentation, Mikami semblait d'ailleurs très 
peu convaincu par ce soft. Apparemment, il comp- 
te demander au réalisateur d'opérer des change- 
ments radicaux en vue d'obtenir de grandes amé- 
liorations et, on l'espère, d'en faire un programme 


de qualit 


° Machine : 


Éditeur : 
Sortie au Japon : 
Sortie en Europe : | 


Le fait de pouvoir évoluer librement dans le ciel est un des 
Points forts de ce jeu. 


Dans certains passages, des centaines de persos font leur 
appenition à l'écran façon Shin Sangoku Musô 


Dead Phoenix est réalisé par Hiroki Katé, un créateur à qui 
lon doit le valet Code : Veronica de la série Bio Hazard. 


iller7 & 


Harman Smith est un gentleman d'un âge avancé. 

C'est aussi et surtout un tueur-né qui porte le sur- 

nom de « Master ». De la même façon que cer- 
taines personnes possèdent une double personnalité, celui- 
ci en à sept, qui se présentent sous la forme de 
personnages à l'allure et aux aptitudes particulières. Dans 
Killer?, il doit affronter Kun Ran, « l'homme à la main de 
Dieu », qui, précisons-le, n'a rien à voir avec la star du foot. 4 
ball argentin Maradona. Jeu d'aventure en 3D au design Un style graphique très réussi pour un jeu 
graphique très stylé et basé sur un cel shading classieux, d'aventure prometteur 
ce programme va nous faire vivre cinq histoires différentes 
à l'intérieur de quatre mondes. À la tête de ce projet, on 
retrouve un des spécialistes japonais des jeux d'aventure 
à l'ambiance polar, Gôichi Suda. Selon lui, Killer7 devrait 
être achevé fin 2003 ! 
Éditeur : Capcom + Machine : Gar 
Sortie au Japon : Fin 21 ° Sortie en Europe : N.( 


Un jeu produit par Capcom mais réalisé en 
externe par Gôichi Suda, de la société Grashopper 
Manufacture. 


Des scènes particulièrement étranges rythment votre aventure. 


Cette phase de tir sera-t-elle jouable ou se limitera-t-elle à une 
cinématique ? On n'en saït encore rien 


Tout au long de votre progression, vous jonglerez entre les 
sept personnages mis à votre disposition. 


Le mot « vieutiful » est né de la fusion de « beautiful » 

et de « view ». On doit ce néologisme anglais à Hideki 

Kamiya, le « director » fréalisateur] de ce jeu. Selon lui, 
Viewtiful Joe est non seulement un jeu d'action très dynamique, 
mais également un titre dont la beauté et la mise en scène consti- 
tuent un spectacle total. La première démo présentée lors de 
cette annonce nous a permis de comprendre à quel point l'as- 
pect visuel a été travaillé : assez étonnant en images, Viewtiful 
Joe est carrément incroyable lorsqu'on le voit en mouvement | 
Produit par Atsushi Inaba, à qui l'on doit les prodigieusement ori- 
ginaux Tekki (sur Xbox] et Gyakuten Saiban (deux volets sur GBA), 
ce programme ne devrait pas manquer d'arguments pour sédui- 
re les mordus de purs jeux d'action de type arcade. 


Si Viewtiful Joe s'illustre par des graphismes en 3D polygona- 
le recouverts d'un cel shading capable de ridiculiser ban nombre 
de dessins animés, son système de jeu se base en revanche 
sur une jouabilité bidimensionnelle, à la façon de Klonoa. Le 
héros peut réaliser tout un tas de coups, sauter sur des plates- 
formes, etc., et bien sûr bastonner furieusement tous les vilains 
monstres qui se dressent sur son passage. En utilisant un super 
pouvoir, le VFX Power, vous pouvez faire réaliser des actions 
hyper-spectaculaires à votre perso : Z00M surpuissant de l'écran, 
ralentissement volontaire de l'action (au ralenti, les pains sont 
toujours plus impressionnants), accélération fulgurante « Mach 
Speed ». En utilisant habilement toutes ces capacités, vous 
pouvez aussi bien éviter in extremis les attaques des ennemis 
(missiles, etc.) qu'exploser la tronche d'un « pas beau » en 
quelques fractions de seconde. Bref, c'est vous qui exécutez 
les actions comme vous le voulez tout en essayant de réaliser 
les scènes les plus classes, histoire de prendre autant de plai- 
sir à jouer qu'à mater. Capcom nous précise que tous les coups 
et autres commandes sont extrêmement faciles à exécuter. Un 
titre dont le stade de développement s'évalue actuellement à 
environ 50 %. 


Dans ce jeu, votre mission est de 
retrouver Syia, kidnappée par le 
chef de l'armée Jadow, qui domine le 
monde à l'intérieur d'un vieux flm de 
super-héros, et qui n'a pas h 
plonger SyWia dans l'écran ! 


Un « simulateur de France Five » 
venu tout droit du Japon ! 
e 


Un héros masqué arrive dans sa tenue de combat 
ridicule pour nous défendre face à l'ennemi et nous 
faire rêver. Son nom : Silver Mousqu... euh, pardon. 
Viewtiful Joe ! 


Hideki Kamiya : 
le Monsieur Viewtiful de Capcom 


Î a 
Né au Japon en 1970, Hideki Kamiya entre chez 
Capcom en 1994. H participe au développement 
de Bio Hazard. Très talentueux, il prend ensuite 
les commandes du dé de Bio Hazard 2, 
en tant que réalisateur. Puis il crée Devil May Cry, 
un titre qui le directement sur les devants 
de la scène vidéoludique nippone. En 2003, avec 
Viewtiful Joe, il compte offrir à la GameCube un 
jeu d'action original, passionnant et visuellement 
étourdissant. 


Ré IQEZ un message SMS en 
tapant COMMANDER suivi d'un espace 
puis de la référence du logo ou de la 
sonnerie de votre choix. 

Exemple : COMMANDER SLEIGH1 


En YEZ votre SMS à Nokia au numéro : 


21010 


Si vous êtes client 


Bouygues Telecom 


80 111 


Si vous êtes client 


21011 


Si vous êtes client 


Recevez directement sur votre 
téléphone Nokia le logo ou la sonnerie 
commandé et enregistrez le logo ou 

la sonnerie sur votre mobile en suivant 
les instructions qui s'affichent à l'écran. 


à votre facture t le (ou déduit de votre 


ph 
\echarge prépayée), tout comme le coût d'envoi du SMS. 


Le Mag Nokia : tout ce qu'il faut 
voir et savoir pour personnaliser 
son mobile Nokia ! 


Pour recevoir le Mag Nokia chez vous, envoyez 


un SMS au 06 09 28 47 48 en précisant : 
NOKIA. votre nom. votre prénom. votre adresse 


NOKIA 


CONNECTING PEOPLE: 


Underneath your clothes 
Love at first sight 
A thousand miles 


Les Simpsons 

La Panthère Rose 

Mission Impossible MISsIO 
Star Wars ST 
La Marche Imperiale 
Magnum 

Le Flic de Beverly Hills 

Le Parrain 

Benny Hill 

Rocky 

Starsky£tHuteh 


SPEEDPIG 


ELEPLOVE 


SCORPION 


Always on time 
Cleaning out my closet CLEAN 
1 need a girl k 


ROCK-POP 


Plus haut 

Smooth Criminal 
Smoke on the water 
Manhattan - Kaboul 
Complicated 
Original prankster 
Tainted love 

Marie 

J'ai demandé à [a lune: 
L'aventurier 

Aime 

Que je t'aime 

The Zephir song 

Bad boy for life 


Les Schtroumfs 

Maya l'abeille 

La Petite Maison 
dans La Prairie PRAIRIE26 
Inspecteur Gadget 

La Famille Addams 
James Bond 
Capitaine Flam 
L'agence tout risque 
L'Exorciste 

Macgyver 

Wake up (from Matrix) 


Made fin] Japan 


BiShazard 4 


@- 


: GameCube 
K.C. (200) 
NC. 


e Capcom 


L'épisode 4 du jeu le plus flippant de la planète, le dernier-né d'une série 

située au sommet de l'horreur ludo-numérique, le tant attendu biohazard 4 

se dévoile enfin. Décors en 3D, animations du héros troublantes de réa- 
lisme, lieux complètement nouveaux, mise en scène totalement repensée, etc., 
etc., les changements pleuvent. Capcom compte en effet donner un nouveau 
coup de fouet à sa série vieillissant, en opérant ce qu'on appelle, dans le jargon 
de Shinji Mikami, un « full model change », ou changement total de modèle. 
Possesseurs de GC (ou futurs possesseurs de GC), après les deux véritables 
œuvres d'art que sont biohazard et biohazard 2 sur votre console, préparez-vous 
à découvrir une nouvelle merveille d'une qualité technique vraisemblablement 


L'heure est donc enfin venue de vous 
présenter les premières images de 
biohazard 4 ! Quelle classe ! Éloigné des 
bases des volets précédents dans bien 
des domaines, ce jeu va tenter de nous 
offrir des sensations tout aussi fortes 
qu'autrefois, lorsque nous découvrions 
le tout premier BH... Brrrr.. 


Techniquement effrayant 


‘Absolument toutes les photos que nous vous présentons dans ces 


deux pages sont, selon Capcom, de véritables images du jeu tel qu'il 
est'actuellement, dans sa version en cours de développement sun 
GC. Précisons que, cette fois, les décors ne sont pas fixes mais 
bien'en 3D temps réel. On est d'accord, ca calme sec. 


«incritiquable ». 


Le grand thème de ce quatrième volet est décrit de la façon suivante par Capcom : 
«se débattre pour survivre dans des conditions extrêmes ». Le message semble 
relativement clair, mais à quoi l'idée de « se débattre » peut-elle bien faire préci- 
sément référence ? On sait déjà qu'au cours de l'aventure, on sera amené à croi- 
ser d'étranges formes vivantes composées de milliers de serpents (semble-til] for- 
mant des blocs capables de se déplacer lentement. Est-ce face à leurs attaques 
qu'on aura précisément la nécessité de se débattre ? On n'en sait rien pour le 
moment, mais il est en revanche très clair que Capcom a prévu de nous plonger 
dans des situations extrêmement angoissantes ! Quant au héros de ce volet, 
Capcom a choisi Leon. Ayant laissé sa tenue de flic au vestiaire, on le découvre 
dans ses fringues personnelles. Cette fois, l'action se déroule dans le cœur 
d'Umbrella, point de départ du virus originel. Au sein de la série, le scénario de 
À ce nouveau volet se situe, chronologiquement parlant, après tous les autres. Pour 
les possesseurs de GC, qui seront les seuls à bénéficier de tous les véritables 
volets des BH, rappelons que celui qui vient tout juste de sortir sur la console 
Nintendo, biohazard B, est censé se dérouler le 23 juillet 1998 — soit quelques 
jours après la victoire des Bleus en Coupe du Monde... Vient ensuite biohazard, 
qui se déroule le lendernain (le 24 juillet 1998). Puis on arrive au 26 septembre 
1998, avec BIDHAZARD 3 LAST ESCAPE. Trois jours plus tard, le 29 septembre 
1998 donc, c'est BIDHAZARD 2, et dans BIOHAZARD CODE : Veronica Kanzenban, 
on passe au 27 décembre 1998. Tout ceci nous amène donc à biohezard 4 dont, 
toutefois, on ne connaît pas encore la date précise de déroulement... 


< 


À l'heure actuelle, la date de sortie de ce soft reste mystérieuse. Notez 
qu'on sait tout de même que ce sera au plus tard en 2009, étant 
donné que biohazard 4 est officiellement prévu pour 200% - si, si, puis- 
qu'on vous le dit ! Même si de nombreuses photos sont déjà dispo- 
nibles, beaucoup d'éléments restent encore bien cachés dans les stu- 
dios de Capcom. Croyez-naus, une belle brochette de surprises nous 
d sur ir z | attend encore. Et parmi elles, pourquoi pas, celle de l'ajout d'une vue 
1 1 foi: r | subjective ; celle-ci serait à l'étude et, d'ailleurs, la première vidéo de 
biohazard 4 suggère assez fortement sa présence. 


Non mais z'avez vu ce visage, cette expression dans les yeux, et cette fourrure ?!! 


5 en bref 


Capcom a officialisé la date de sortie des 
conversions GC de BIDHAZARD 2 et de 
BIOHAZARD 3 LAST ESCAPE au Japon 
Alors voilà, on y va pour la date : 23 janvier 
2003. Enijaponais, ça fait « 1* mois de l'an- 
née / jour 23 », soit 1,2,3 ! Star délire, les 
gens de chez Capcom ! Voilà qui rappelle 
fortement la date de sortie de la PSone tou- 
jours au Japon - 3 décembre, soit 1,2,3 là 
aussi. Le prix lui, n'a en revanche rien de 
particulièrement amusant : 4 800 yens 
(39 €) le « euj ». Sortie en Europe : NC. 


Û 


Le retour du héros de BH2 


En tant que héros de ce volet, on 

retrouve Leon S. Kennedy, une 

vieille connaissance. Souvenez- 

vous : dans BH2, ce jeune policier 

rattaché au département de poli: 

ce de Raccoon City est plongé au 

cœur de l'incident « BioHazard », 

incident sans précédent aux 

conséquences terrifiantes : la 

« transformation des habitants de 

dm : Raccoon en zombies ! Pour ceux 

qui ne seraient toujours Pas au courant ou qui ne se seraient jamais soucié 

de la chose, rappelons que cet incident était lié à la fuite en grande quanti- 

té du fameux « tuirus » chez Umbrella. Après avoir réussi à éviter un nombre 

phénoménal de pièges et à se tirer de nombreuses situations & combien déli- 

cates, il parvient à s'échapper de la ville maudite. Ayant identifié l'existence 

d'un lien entre l'incident et Umbrella, il décide d'agir aux côtés d’une orga- 

nisation opposée à Umbrella. Et dans biohazard 4, on va apprendre tout ce 
qui est arrivé à Leon par la suite. 


Une nouvelle merveille 
d’une qualité technique 
vraisemblablement 

« incritiquable » 


Changement de décors 


Dans biohazard 4, vous aurez la joie de découvrir 
des décors totalement nouveaux et de toute beau- 
té. Édifices anciens, avion à hélices (ou en tout cas 
quelque chose qui y ressemble), longs couloirs ter- 
rifiants, etc. On trouvera également une immense 
salle de théâtre carrément terrorisante mais, pas 
de bol, les photos de ce lieu ne sont pas encore dis- 


ponibles. 


Mis que peut donc bien être cette étrange forme très volumineuse et formée 
de serpents (?} qui vous poursuit tout au long des couloirs ? 


Graphismes somptueux, mouvements de 
caméra sublimes, décors d'une profondeur et 
d'une crédibilité stupéfiantes à en tomber 
à la renverse ! 


À nouveau volet, 
nouveau logo 


Ayé ! Le voili, le voilou, 
le logo-titre de bioha- 
zard 4 ! Alors, il vous 
plaît ? Avouez que, sur 
fond blanc comme sur 
fond noir, il a une 
sacrée gueule, hein ? 


Les ténèbres vous entourent. La fin est proche. 


Un graphiste 


". 


aux Commandes 


Le développement de biohazard 4 est 
dirigé par Hiroshi Shibata. Ce nom ne 
vous dit rien ? Normal, car jusqu’à 
présent, cet homme faisait partie des 
« travailleurs de l'ombre », de cette 
catégorie de gens qui abattent un tra- 
vail colossal mais ne montent jamais 
sur la scène pour faire de grandes 
présentations. Né au Japon en 1967, 
il entre chez Capcom en 1991. En 
tant que graphiste, il participe à la 
réalisation d’une grande quantité de 
softs, parmi lesquels BIOHAZARD 3. 
Avec biohazard 4, H. Shibata est 
convaincu de parvenir à surprendre 
tous les joueurs. 


SEGA 


Maïdie J'apan-k 


Sega 


mière 


de la colle 


prinfiEE 2003 


sa confiance quant au line up allant de décembre 200 au printemps 2008. 

Avec notamment les deux nouveaux volets de Sonic - la compile sur GC et 
le nouveau volet de la GBA :, le superbe Panzer Dragoon Orta de la Xbox, et les titres 
dévoilés lors de cette conférence, Sega compte vendre énormément d'unités et se 
faire un max de yens. Voilà pour l'ambiance. Parmi les news, côté gros titres, Virtua 
Fighter 4 Evolution et Initial D Special Stage arrivent sur P82. Pour les purs Sega- 
fans, le point à retenir est sans aucun doute l'officialisation du développement d'une 
collection de titres Sega Ages, qui se présenteront sous la forme de remakes PS2 
d'anciens hits Sega. Perso, je trouve ça démentiel. L'annonce de la remise au goût 
du jour de jeux Dreamcast sur Xbox va sans doute donner le sourire 
aux possesseurs de la console de Microsoft. Commercialisés sous 
la toute nouvelle étiquette CoolCool, ces titres mériteront toute 
votre attention. Enfin, Sega a annoncé qu'un titre console basé 
sur le dessin animé Tetsuwan Atom (Astro le petit robot) était 
actuellement en cours de développement dans ses studios. 


@) Au cours de cette conférence de presse, Sega n'a pas manqué d'afficher 
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Le 3 décembre dernier à Tokyo. Sega a tenu 
une conférence de presse afin de présenter 
sa stratégie et sa nouvelle ligne de softs 
pour Le printemps 2003. S'il n'y a pas 
vraiment de quoi se frapper la tête contre 
les murs, on peut tout de même constater 
que la qualité sera bien au rendez-vous. 


Virtua Fighter 4 Evolution 


Lors de cette annonce, la présentation delVirtua|Fighter.4 
Evolution sur PS2/alfaitforte impression. |/Plus)qu'un|simple) por: 
tageldu jeuld'arcadelhomonyme il S'agit{bien/la d'une adapta: 
tion luxueuselquiva encore faire rugiride plaisir les VF:fans: 

On retrouvelbien sûr les deuxinouveaux persos quilapparaissent, 
dans la borne d'arcadel: Goh Hinogami/(quilcombine/judo)et 
techniques /anciennes).et Brad Burns)(Kick boxer]. Premier point: 
fortlde cettelconversion, des accès disquelhyperloptimisés; qui 
assurent une vitesselde chargement encore supérieure|à celle 
dela bornetoriginale- Ensuite, grâce)älun, programme amélioré; 
les graphsine devraient/souffrinidiaucun défaut d'affichage: 
Enfin, un mode Quest!/largement amélioré]vous)invitera à vous 
battre/dans des salleside.jeulvirtuelles, face|aà plus 

de 500 adversaires dont les données|de combat)ont'été]directe: 
ment prises sur des|joueurs)japonais. Notez qu'une/manette 
d'arcade signée Hori,lelVF4EVO/Stick; sera commercialisée au 
Japon) à l'occasion de)la’sortie/du jeu VF4'Evolest prévu)pour 

le 13 mars 2003/aulJapon Europe :N:.C: 


memes 620) 
PARTONS UP |A + 


PAIR£P. 


1 NUS 


EE 


veillez vos sens... 


Bonne année | 


Re 


A ES ee 

Manette s 

À 

Fe 
| 


ans fu 
éqUence 


L 


Scr e 
En Ste 


TÜon 


| J'me mets 


aux maths ! 
sr = 7 
J'me mets = 


au 


régime | ENTRE 
eee rtf PSE mihe à 


‘Space Harnier/propoi 
et des décors en fractales: La classe ! 


x CEE 


> 


ADSAN EAU 
" % 
CENT 


rs. 


Reportage SEGA 


Sega Ages : le rÊVE des Sega-fans 
devient réalité 


Tous les Sega:fans qui révaient de voir les anciens hits della marque 
faire leur retour sous la forme de remakes vont être ravis. Grâce à 3D 
Ages, une société cofondée par Sega et D3 Publishersile 9 septembre 
dernier, on va assister à l'arrivée sur PS2 de nombreux/succès de Sega. 
Commercialisés sous l'étiquette « Sega Ages », ces softs ne seront pas 
de simples adaptations, mais bien des remakes basés sur les concepts 
suivants : refonte des graphismes 2D) pourlles jeux bidimensionnels 
{Golden Axe, etc.) et passage à la 3D/polyganale pour tous les titres 
orientés trois dimensions (Space Harrier, etc.). Tous ces softs seront 
proposés à seulement 2,500,vens le jeutfenviron 25 €). La première 
vague, prévue pour l'été 2003 au Japon (Europe): N'C:}, se constitue: 
ra des remakes' des titres suivants : Space Harrier (HÉE HI ALEUEE" 
Zone (1986), Phantasy. Star (1987)et Golden Axe (1989). Par la suite, 
les autres titres prévus sont : Monaco GP (1979), Alex Kid in Miracle 
World (1986, adapté de la Mark 1), Gain Ground (1988), Bonanza 
Brothers (1990) et Bare Knuckle (Streets of Rage en version occiden: 
tale, 1990, adapté de la Mega Drive). Parmi les autres titres) à l'étude, 
citons les noms de Virtua Racing (1992) et de Last Bronks (1996). 


Le logo della société 3D/Ages'se'la jouelbranchoulle, 
au propre comme,au figuré 


LE 14 FEVRIER IL REVIENT ET CE N'EST PAS 
POUR VOUS OFFR 


IR DES FLEURS. 


VE 


'OMIDWAY 
WWW. mortalkombat.midway.com 


Made in} Japan 


(®) 


Soccer 


even 


Final 


lution 


Konami - KGET 
PlayStation 2 
Disnonible (12 décembre 2002) 
NC. 


Alors, que trouve-t-on dans cet intrigant Final 

Evolution ? Eh bien d'abord, un nombre bien plus 

élevé de joueurs modélisés de façon réaliste et 
présentés sous leur vrai nom. Et ca, les fans savent com- 
bien c'est important. Ensuite, en fin de match, on peut 
désormais avoir accès à une analyse très poussée de la 
rencontre, ainsi qu'une appréciation (notée) de tous les 
joueurs entrés sur la pelouse. On peut du reste, lorsqu'on 
1] joue à plusieurs, changer d'équipe sans avoir à retourner 
au début des menus : confort garanti. Ensuite, le Training 
Mode [mode d'entraînement] nous revient dans une ver- 
sion renouvelée et améliorée. ll en va de même pour l'Edit 
Mode, qui permet de créer librement des joueurs, et qui 
a donc été lui aussi amélioré (on peut par exemple aller 
jusqu'à écrire le nom du joueur dans le dos du maillot, lui 
mettre un masque de protection sur le visage, modifier 
les maillots des équipes nationales et recréer l'écusson 
des clubs]. La Master League est toujours bien là, plus 
passionnante que jamais, et vous permet notamment d'évo- 
luer avec votre équipe de joueurs créés sous l'Edit Mode, 
ainsi que votre écusson original. Enfin, on trouve une option 
Network qui va permettre aux possesseurs de PlayStation 
BB Unit d'accéder à des services en ligne : les nouvelles 
formations de tous les clubs, les données récentes de 
tous les joueurs, etc. 


Lorsque l'on essaye ce jeu et qu'on le compare au premier 
WE6, on constate immédiatement l'ampleur de l'évolution 
accomplie. En fait, même le tout récent volet J-League est 


Des graphs encore améliorés pour 
un titre qui ne cesse de progresser 
significativement au fil des volets 


Lo 


É 


Une Final Edition qui pourrait se révéler un poil 
supérieure à PESE sur la PS2 européenne. 


Après un fantastique Winning Eleven 6 
« de base » puis une version 

« J-League » légèrement améliorée, 
voici l'ultime déclinaison de Winning 
Eleven 6 : la version Final Evolution ! 


4, 
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dépassé. Dès les premières secondes de jeu, on com- 
prend que le nombre d'animations à été fortement aug- 
menté, que les graphismes sont encore plus fins et pré- 
cis, que les phases de duels entre les joueurs, lorsqu'ils 
essaient de protéger le ballon, bénéficient maintenant 
d'une gestion hallucinante de réalisme et que la vitesse de 


—————0 jeu a été encore réglée pour atteindre la quasi-perfection. 


Surtout, la gestion des trajectoires et de la vitesse du bal- 
lon a maintenant quelque chose de diaboliquement réa- 
liste. Quant à savoir si ce WE6 FE dépasse le tout récent 
PES 2, seul notre test du mois prochain vous le dira. 


Incontournable 
Nakayama 


A “Unerfoistdelplus’ c'est 
le joueur japonais, 
Nakayamaque lon 
retrouveralsurlelpac> 
Kage!dujeu Toutefois; 
commesvous pouvez 
letconstater,llne!siagis 
ralpas d'une photoide 

r | cetlathiètelmaisid'une, 
illustrations 


playstation 


QUOI DE NEUF DOCTEUR ? 


Docteur Mario, l'excellentjeu de réflex 
deltype Tetris mettant enlscène le plus lüdo- 
numérique des|plombiers, va faire son retour, 
Surnos écrans'dès|janvien 200: 
compilations intitulée s Nintendo Puzzle 
Collection. Docteur Mario sera ainsilaccomr 
pagné!de deux'autres titres du!mêmt 
Voshiino Cookie et Paneru.de Pon:C! 
desltrois jeux proposeralune option multi: 
joueuripraticable}}usq! a 
simultanément. Certains seront.sans doute 
déçus parlesigraphismeside cette ompile 
quiltournelsur GameCube, mais bon l'inté- 
rêt de la bête n'estpasidans son aspect 
Visuel alors. Enlbranchant votre GBA sur 
lalGC\ (vous pourrezldurreste downloader 
les versions|8ibits delDocteur Mario et de 
Yoshino Cookie, ainsilqu'un modeoriginal 
deljeu ensololsurPaneruide Pon: Enfin; la 
GBA pouralétrelutilisée en:tant que manet- 
te lorsque vous jouerez surla GC(pour faire 
tout cela, illfaudra'bien sûr disposer, du,câble 
deliaison GC/GBA)!Sortie Europe : NC. 
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KOJIMA : LE.ROI SOLEIL 


Hideo Kojima, letcréateur de la série Metal 
GearlSolid itfen trainide réaliser un jeu 
Sur GBA basé'sur uneltechnologietnédite 
pourvue diun petit capteur de lumière, la 
cartouche de!ce jeu serait capable de faire 
lardifférencekentre lumièrerartificielle et 
lumière dulsoleilCeci-servirait à soutenir 
le'systèmeldelBokuraino Taiyô lit: Notre 
Soleil un «Action RPG'Solaire » dans 
lequelleljoueunferallalchasse/aux vam- 
pires”Le jour vos'cap> 
teursiservirontà\emma: 
gasinerdella)lumière, 

laquelle/seitransfors 

meramen énergie 

pendant vosivirées: 

nocturnes Sortie 

prévue'avantillété, 

prochaintau Japon 

Europe =N!C; 


HISTOIRES D'AMOUR FAÇON 
NAMCO 


Namco compte épater.les pl ncés dés: 
otakus nippons avec sa toutesnouvelle 
Simulation amoureuse. MumeRia. Réalisé 
SurPS2, ce jeuimetten scène de jolies 
jeunes filles *en\imageside. synthèseidites 
«Capables!d'exprimer des)mines etmou- 
Vementsivraiment mignons ». Bon; obj 
tiement, c'estvrailquelles'gonzes: 


lesibois avecl'une dientre 
D c1es : Sortielau Japon 
printemps 2! 
D Europe : Vous y 
S tenez vraiment ? 
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Reportage Square Enix 


Made Japan 
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La disparition 
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De gauche à droite : Yäichi Wada (Square), Yasuhiro Fukushima 


d'un géant 


Square, l'un des plus grands éditeurs au 
monde, va disparaître dès avril prochain. 
Pourtant, le mois dernier, les 
pages de news japonaises 
s’ouvraient sur le titre suivant : 

« Square : Le géant se relève ». 
Alors, qu'a-t-il bien pu se passer 
en si peu de temps ? 
Explications. 


Le 26 novembre dernier, au cours d'une | 

conférence de presse organisée de manière 

précipitée, Enix et Square ont annoncé qu'ils 
fusionneront dès le 1° avril prochain. Concrètement, il 
s’agit là du rachat de Square par Enix, une opération 
que l'on évalue à quelque 727 millions d'euros. Une toute 
nouvelle société appelée Square Enix fera son apparition | 
le 1° avril 2008. C'est l'actuel président de Square, Yôichi | 
Wada, que l'on retrouvera à sa tête. À ses côtés, deux 
dirigeants d'Enix : en tant que vice-président, Keii Honda 
{le président d'Enix}, et en tant que chef du board, 4 
Yasuhiro Fukushimsa (l'actuel chef du board d'Enix]. Une 
action Square sera échangée contre 0,81 action Enix. Square, 
dont les résultats sont en pleine phase d'amélioration, se pré- 


Un DO pour la GBA ! 


‘Annoncé en même temps que DGVIII; 
Dragon Quest/Monsters)Canavan 
Heart'estun/tout.nouveau)voletdu 
jeulde rôle DAM développé sur. GBA: 
Le Prince Keefa, fidèle partenaire |du 
héros de DOVII 'auralle rôle principal 
dans cette cartouche: Sortie au 
Japon et en Europe :N'C:.Notez 
que, selon certaines rumeurs, Un 
volet delDO/surlGameCube serait 
également äll'étude.. 


(Enix et Keÿi Honda (Enix), les trois futurs leaders de Square 
Enix 


Pautre grand RPG d’Enix 


Prévu pour le printemps prochain au Japon, Star Ocean 3 Till the End of 
Time est toujours en plein développement dans les studios de tri-Ace. Enix 
sait que ce titre de très haut niveau devrait faire un véritable carton lors 
de sa sortie. 


sentera dans une forme assainie au moment de la fusion. En effet, comme 
nous vous l'expliquions le mois dernier, la stratégie très claire et carrée du 
président Wada devrait garantir à Square d'excellents résultats sur la pério- 
de allant de décembre 2002 à mars 2003. Il semble aujourd'hui bien évi- 
dent que tout ceci a été organisé en vue d'assurer à la nouvelle société 
Square Enix un départ sur de bonnes bases. 


&— La fin de Square et le début d'une nouvelle ère... 


Officiellement, tout le monde se félicite de cette opération. D'un côté, Square 
va se voir doté d'une belle trésorerie et, de l'autre, Enix, dont les résultats 
restent très dépendants des ventes de la série Dragon Quest, devrait affi- 
cher à l'avenir une certaine constance dans ses résultats. Toutefois, on 
peut douter des possibilités concrètes de synergie de ces deux sociétés, 
du moins dans un premier temps. En effet, si leur fusion ne semble faire 
apparaître rien de particulièrement négatif, leur approche dans la concep- 
tion et la production des jeux s'oppose totalement : Square réalise la quasi- 
totalité de ses jeux « in house » - tout est fait maison -, tandis qu'Enix confie 
ses développements à des créateurs et studios externes, ce qui lui permet 
de fonctionner avec très peu d'effectifs en regard de l'ampleur des résul- 
tats. Dans le camp Sony C.E. - qui, depuis 2001, détient 18,6 % du capi- 
tal de Square -, on s'est également félicité de cette fusion qui marque une 
renaissance en une société plus forte. Oui. Voilà pour le discours des mes- 
sieurs en cravate qui conçoivent les jeux en termes de résultats, chiffres 
d'affaires et autres bénéfices d'exploitation. 


-@————— Tristesse chez les fans de RPG 


Du côté des gamers nippons, on ne voit pas les choses sous le même angle. 
L'alliance de Square et d'Enix signifie en effet la fin de la terrible lutte qui 
opposait Final Fantasy à Dragon Quest, les deux fers de lance du RPG japo- 
nais. Alors certes, on rigale pas mal en se disant qu'un Final Quest ou qu'un 
Dragon Fantasy verront peut-être le jour à l'avenir mais on se dit (suite p.23) 


3 ee = ee > 
& Dequel des quatre: enfants Jackson Metitera 
della Compagnie Big MuthalTruckers Inc? + 4 


Celui qui amassera le plus d'argent en 60; jours sera le nouveau boss 


Le RS rs 
en 
Pour gagner un max de dollars Liberté totale sur la route : Mais aftention aux bikers Echapper à la police n'est pas 
et remporter la partie, il faut vous pouvez tout écraser qui en veulent vraiment forcement une tâche facile. 
vraiment savoir arnaquer. et tout casser ! à votre cargaison. Big Mutha Truckers est bien 


plus qu'une course de camions 
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eutechnyx LS 
EMPIRE A Te Ne XSOX 


Reportage Square Enix 


{ Ent la S  screer 
excellente. Le « facial vaété. complètemen 
à rendre les personn capables d'exp 1 
qu'avant. Pas de doute, l'Emotion Engine COLE 
FFX-2 est prévu pour le ‘mois de mars jéDEaN En ip 


SEEN SDL ri 


Voici « Selshius », l'énorme engin VoBhe sur lequel vous 
| vous embarquerez pour voyager Et Que VOUS POUTTEZ 
emprunter dés le début de l'aventure. 


écran. pour 
sélectionner 


À l'instar de Yune, Fikku nous revient dans une tenue 
complètement différente, 


ge Square Enix 


CET UT EI EE 1718 | Une toute nouvelle société 
nippons Sortira Sur PS2 ! appelée Square Enix fera son 


2 5 e 
C’est officiel depuis!le 29/novembre dernier : Dragon Quest Vill est en apparition le 5 Lg avril 2003 
cours|de développement:sur]PS2:\Une:fois/de plus, c'est Yüji Hori, le/père 

de la série, qui/s'occupe)du design/duljeu'et/de/son|scénario (tandis qu'Akira 
Toriyama|{le/créateur/de| Dragon Ball}lexécute toutlle character design également qu'une partie de la source de motivation qui poussait les deux 
etque Kôichi Sugiyama réalise toutella partie musicale. La surprise/nous sociétés à se dépasser systématiquement pour parvenir à offrir le meilleur 
vient de la réalisation, quila/été/confiée à l'équipede Level 5(Dark Cloud, des RPG a peut-être disparu dans cette fusion. De plus, et c'est bien là 
AE Enonler D CRC RAR ES le point le plus important, cette annonce marque la fin de Square. Car ce 
ÉD screenshot dévoilé donne}sacrément envie de,se lancer dans quil faut Ier) comprendre, FRE que si l'on assiste à la naissance d'une 
l'aventure Quant aux raisons du/choix/de la plateforme, Ke: Honda, lle société Square Enix, on doit également constater la disparition de la sacié- 
président!d'Enix, s'exprime ainsi : « Nous avons choisilla PlayStation 2 té Square. Eh oui. La créatrice de Final Fantasy s'arrête de fonctionner. 
afin\de réaliser/la meilleure création.» Toutefois, ontne s'empêchera|pas Rien ne sera plus jamais comme avant. Si vous avez encore du mal à réa- 
delsupposenque c'est aussilet surtout.le parcide PS2 installées quila liser ce que cela signifie, voici un exemple concret : annoncé le mois der- 
motivé cette|décision. Sortie au Japon et en Europe: NC. nier, FFX-2 pourrait bien être le dernier soft à sortir sous l'étiquette Square. 
Avouez que ca fait drôle, hein ? Afin de rassurer tous les fans, précisons 
tout de même que la série FF, elle, ne risque pas de s'arrêter au contraire. 
En revanche, il devrait y avoir pas mal de ménage chez Square d'ici le 
1 avril, et même s'il est prévu que les équipes de développement soient 
conservées, il y a fort à parier que de nombreux employés seront laissés sur 
le quai au moment où le train Square Enix partira pour un nouveau voyage. 


D ——— C'est ja vie Julie. 


Avec cette fusion, Enix a réussi un bien joli coup. introduite en bourse en 
1997, la société Enix n'a jamais été déficitaire depuis cette date. Malgré 
de fortes fluctuations dans ses résultats, elle a affiché une bonne pro- 
gression globale et s'est même permis de réaliser le record absolu de 
ventes de RPG au Japon en l'an 2000, avec Dragon Quest VII et ses 
4 110 000 unités vendues sur PSone ! Cette fois, c'est non seulement l'un 
des plus grands éditeurs de la planète qu'elle vient de se payer, mais éga- 
lement son seul véritable rival dans son domaine de lutte, le jeu de rôle. 
Trois jours après cette annonce, le 29 novembre, Enix a enfin dévoilé la 
première image du jeu le plus attendu au Japon, Dragon Quest VI. Dévorez 
maintenant nos encadrés afin de tout savoir sur ce titre ainsi que sur les 
projets en cours chez Enix et Square ! 


Ji mot de Famitsu] 


Amis Français, bonjour ! Ce que vous voyez sur la photo, c'est Shin | 4 
Megami Tensei Nine, un RPG d'Atlus sur Xbox. La petite boîte, c'est 
la version « standard » du jeu, tandis que la grosse est celle de l'édi- 

tion limitée, pour la promotion (la boîte que je tiens contient vraiment des 
choses intéressantes, et n'est pas juste une décoration !], On voit fleurir ici 
ces éditions limitées, « limited box » et autres « deluxe pack », dans lesquelles 
on rajoute au jeu certains objets collector. mais surtout une trentaine d'eu- 
ros par rapport au prix initial. Pour cette version de Shin Megami Tensei Nine 
limitée, on a donc une montre, une figurine, une boîte de stylos et même un 
classeur tous à l'image du jeu et des items que l'on récoltera dans l'aventu- 
re ! Pour un joueur classique, ce genre d'à-côtés n'a pas vraiment d'intérêt 
finalement, mais pour les maniaques qui adorent les séries concernées, il 
s'agit d'objets de collection qu'il faut absolument posséder ! Au moment où 
j'écris ces lignes (le 10 décembre), les premiers chiffres de la course aux 
jeux de Noël sont déjà tombés. En tête, on retrouve - et ça faisait bien long- 
temps - ce bon « vieux » Pokémon. Même au Japon où l'on pensait que la 
série était finie, usée, si l'on combine les deux versions « Ruby » et « Sapphire », 
on dépasse les 2 milions d'exemplaires vendus ! Et les ventes continueront 
certainement de progresser d'ici à fin décembre ! En cette période de fêtes, 
les joueurs peuvent se régaler avec d'innombrables grands crus du RPG, 
mais c'est le Tales of Destiny 2 de Namco qui prend la tête avec 570 000 
exemplaires écoulés la première semaine. Un véritable carton ! Torneko's 
Daibôken 3 (PS2), sorti le mois dernier, devrait lui aussi atteindre prochai- 
nement ce chiffre flatteur De manière générale, les jeux de fin d'année qui 
dépassent les 100 000 exemplaires sont nombreux, mais parmi eux, celui 
que j'ai particulièrement remarqué, c'est bien Medal of Honor d'EA. Au Japon, 
seule la version PS2 est commercialisée, mais il a déjà dépassé les 100 000 que le « déclencheur » de ce regain d'intérêt pour les FPS, on le doit sans 
unités vendues ! J'imagine bien qu'en France, il s'agit d'un jeu que tout le aucun doute à Halo. Si seulement la Xbox se vendait au Japon (on en est à 
monde connaît, mais ici, il était parfaitement inconnu ! Pour moi qui aime 300 000 machines écoulées actuellement), je suis sûr que le titre de 
beaucoup les jeux de type « occidental », c'est une grande surprise et une Bungie/Microsoft atteindrait des chiffres très élevés, alors qu'il n'en est qu'à 
certaine satisfaction de le voir briser cet a priori qui veut « qu'au Japon, les 70 000 pièces vendues pour le moment. En tout cas, je vous souhaite une 
FPS ne se vendent pas ». Bien entendu, ce jeu est magnifique, mais je pense excellente année et de bons jeux ! 


BF 


ET VOUS, 
QUI VOUS COUVRE * 


www.ghostrecon-fr.com 


Xxe0x JL PlayStation 2  @mveetse. MERS 


Furtif © Silencieux © Invisible 
Prenez le commandement d'une unité d'élite des forces spéciales de l'armée 
américaine et dirigez vos hommes dans des missions commando. Mélange 
révolutionnaire d'action explosive et de tactique militaire, Ghost Recon" 
vous fera passer maître dans la Stratégie militaire d'intervention rapide ! 


Castieween, jeu « cauchemar » pour les plus petits. 


L'ÉTUDIANT S'ENVOIE EN L'AIR 


inYankov, unétudiant:enbiochimie 
all'université d'Oxford, membreldiuniclub, 
de sportstextrèmes,(siestfaitprojetena plus] 
der30 mètres du solpanunelcatapulte 
Lejeune homme arréussille piodigieux, 
exploitde ratenlelfilet{de-sécurité de, la 
hauteurdiunsterrain destennisllassuc] 
combé à'ses\blessuresiquelqueslheures] 
plusitards 


Wanadoo, l'air de rien, prend régulièrement, au 
fil du temps. un peu plus d’ampleur dans notre 
petit monde vidéoludique. Ses débuts furent 
timides, puis quelques titres à succès 
affirmèrent son assurance. L'éditeur compte 
bien frapper encore plus fort en 2003. Voyons ici 
s’il a vraiment les moyens de son ambition. 


Divers (yoir texte) 
: Début à fin 2003 


re) ON THE ROAD WITH MERCEDES 


Onivous a présentélVoicilquelques mois, 
Mercedes BenziWorldiRacingule jeuide 
Course entièrement(dédié àarmarque 
allemande etquiinemetien{scèneque des: 
Voitures arborantilelsigle argenté Leltitrel 
dujjeutatété raccourciretisiintitulera désor- 
mais Worid/Racing. Lalversion Xbox devrait 
‘êtreldisponible àllalfinidu)moistde janvier, 
alors que l'onattendllestautresiversions, 
pourle-2Atrimestre2003% 


Wanadoo. La marque est connue et an sait quel dans notre logithèque une majorité de jeux corrects qui 
empire se trouve derrière, mais en général, on récoltent, en moyenne, disons des notes de 15/20. 
associe davantage le nom de Wanadoo aux abor- Seulement voilà, le marché du jeu vidéo est tellement 
nements Internet (et celui de France Télécom aux factures concurrentiel que c'est le Top 10 des productions ludiques 
téléphoniques salées, mais ce sont de vieux souvenirs) qui rafle 90 % des ventes. En 2003, nous allons donc ten- 
qu'aux jeux vidéo de qualité. En tant qu'éditeur, Wanadoo ter de passer à la vitesse supérieure et mettre en Œuvre 
est devenu un véritable chercheur de talents. Une fonc- tout ce que l'on peut pour devenir nous aussi incontour- 
tion somme toute assez difficile, car rien, jamais, n'est nables. » Rendez-vous dans un an pour savoir si le pari 


gravé dans le marbre du futur immédiat. Surtout pas les est réussi. 
chances de succès. Il n'empêche, avec Dark Age of . £ 
Camelot, sur PC, et des titres comme Project -@— Acte l: Combat et sal 
Zero sur PS2, Wanadoo a su marquer des 
points et contenter pas mal de joueurs. La É Les premiers jeux que Wanadoo va nous proposer durant 
philosophie de l'éditeur est désormais clai- = le premier trimestre 2003 concernent des genres très 
re et pourrait se résumer de la . différents. Il y a d'abord Raging Blades (développeur : 
façon suivante : « Nous avons PCCW : machine : PS2), un beat them up haut en cou- 
leur qui accepte jusqu'à quatre joueurs en même temps. 
Le jeu paraît assez bien réalisé mais dans le fond, il ne reel 
faut pas s'attendre à quoi que ce soit d'extraordinaire. f F 
L'emballage est joli [quatre scénarios - un par person 
nage -, un mode Coopération, des boss en pagaille, pas Microsoft'envisage|deldoublenles/niesz 
SE À à tissements et réaffirmelsasvolontéude, 
mal de persos à débloquer etc.) mis finalement, Raging conauérant Lesbetestdella division pour 
Blades revendique son statut de jeu bien bourrin et sans MSÉRSETCTEEneTEnICIEN 
véritable finesse. Dans un tout autre genre, Pro Beach KE EMREuITMececE 
Soccer (développeur : Pam / Magic Pockets ; machines : … MÉSECMAREMEANMEESEEQNES 
PS?, Xbox, GBA) semble, lui, un peu plus prometteur. experts Microsoftidevraitidépensenplus, 
On y retrouve des figures connues du football de plage  CERAUITECENC dollars MsupMIes MS 
_ licence d'Éric Cantona - et le titre paraît disposer d'un prochaines 
véritable capital fun. Le jeu propose quatre terrains, de nes 
jour et de nuit (Venice Beach, Marseille, Bangkok et Rio), Er 
et les commentaires sont localisés en fonction des pays. è 
Pour la France, on a donc droit à un accent marseillais 
plein de gouaille et de soleil, ce qui ne nous fait pas for- 
cément de mal... 32 équipes seront disponibles, et le jeu 
ne 7 à plusieurs (jusqu'à deux contre deux] est également prévu. 
La Blanche-Neige Question jouabilité, on s'amuse à se faire des passes 
de Scary Tales. aériennes et à balancer des coups de pied retournés 


El d'échec sure marchéldu jeu Vidéo” 


Calme et précision seront vos atouts maîtres 
pour accomplir les missions de Sniper Elite, 


LA SALLE SECRÈTE DU MOIS 


l'eshabitants:duvillagetitalientde Benabbio: 
ont'découvertqu'un des; leurs! 'censé'avoir. 
disparu/durant{univoyage aux États-Unis 
ilycar44ïans, s'étaiten réalité donné la mort. 
dans/lalcave de'sa maison: Son'squelette 
a/été retrouvélemmuré/dans unlrenfonce- 
mentide la{cave à côté du fusil rouillé avec. 
lequellil{sétaititiré"une balle dans latête: 
le cadavrelaété découvert àlloccasion|de 


travauxMentrepris pan son nouveau 
propriétaire. 


(PS2) 


spectaculaires. Rien de spécialement original, donc, mais 
pour peu que Pro Beach Soccer soit un peu soigné, on 
peut s'attendre à un résultat convenable. 


Il 


Acte 


Durant le deuxième trimestre 2008, les jeux édités par 
Wanadoo ont le mérite de la diversité. On y trouve pêle- 
mêle de l'aventure, de la plate-forme, du tennis et de l'hor- 
reur (avec un petit h]. Castleween (développeur : Kalisto ; 
machines : GC, GBA), par exemple, représente un des 
tout derniers titres de la société bordelaise de Nicolas 
Gaume. Déjà sorti et testé sur PS2, il est également 
prévu sur les consoles Nintendo du moment en 2003 

Bon, pas de quoi acheter un jéroboam de champagne et 
s'éclater à l'annonce de cette nouvelle. Castleween sera 
certainement un jeu de plate-forme gentillet, destiné avant 
tout aux plus jeunes. Un peu plus sérieux question effroi, 
Curse : l'œil d’Isis (développeur : Asylum Entertainment ; 
machines : PS2, Xbox] ressemble à un remake de La 
Momie, Tomb Raider et Resident Evil réunis. Le jeu vous 
plonge à Londres, à la fin du XIX° siècle, alors qu'une sta- 
tuette égyptienne mystérieuse est dérobée dans un musée. 
S'ensuit une terrible malédiction, avec plein de gens qui 
meurent, des cris d'horreur et patati et patata. Bref, vous 
devez retrouver ce fameux œil d'Isis et affronter tout un 
tas de créatures qui reviennent subitement à la vie pour 
vous soulager de la vôtre. Les graphismes sont soignés, 
l'ambiance a l'air de se tenir et on attend de se frotter 
aux énigmes pour voir ce que ce titre a vraiment dans le 
ventre. Reste enfin, pour ce deuxième trimestre, Roland 
Garros 2003 (développeur : Carapace ; machines : PS2, 
Xbox), que l'on espère plus réussi que les éditions pré- 
cédentes. Pour le moment, à part l'ajout de terrains de 
tennis supplémentaires un peu délirants - au milieu de 
Las Vegas par exemple - ou l'apparition de Marat Safin, 

on ne Sait pas grand-chose. C'est aussi ça, la joie de pré- 
senter des jeux plusieurs mois en avance. 


Acte Ill : La guerre à l'honneur —#$; 


Alors que l'année 2003 approchera de son terme, 
Wanadoo nous proposera d'abord successivement Street 
Racer [développeur : Babylon Software : machine : PS2] 
et Scary Tales [développeur : Étranges Libellules : 
machines : PS2, GC). Street Racer s'inspire du film Fast 
and Furious, ce qui laisse deviner des courses poursuites 
d'une subtilité folle. Le jeu proposera des courses de 
nuit, et il sera possible de customiser votre voiture de 
nombreuses facons. Pour les plus entreprenants, il y aura 
même des concours de freestyle. Du côté de Scery Tales, 
on s'intéresse davantage aux 
contes et légendes pour 
enfants, et on les ç2 
détourne pour créer 
un jeu décalé et 
inquiétant. Dans ce 
monde curieux, seul le chat 
botté [qui ressemble un peu à 
Dante dans Devil May Cry] semble 


FANTASY SUR XBOX 


Ilne's'agitpas icildelllarrivée d'un épiso- 
de dellalsaga FinallFantasy/surlaconso- 
lelaméricaine” mais\du MMORPG intitulé 
TruelFantasy.llive Online actuellement en 
préparation au Japon, et(dontion vous a 
déjällonguement(parlé® Voicitune nouvelle 
photo|de'celprochain bijou! 


TIGRE ET DRAGON SUR GBA 


L'occasion|est donc bien trouvée pour vous 
montrerunivisuel duitrès: lenifilm quifa 
réhabilitéllesificelles'dans|lesifilms d'arts: 
martiaux: Ubi,Softis'apprête/alsortirten: 
Europelle jeuréponyme surstoutes\les 
consoles, aulcoursidulpremier trimestre. 
2003" Des combatsken 3Dl'et älla 3° 
personneïquilmettronten scène MulBai, 
Jen”ShulLieniet Lo, qui n'hésiteront pas à 
brandirleur/sabrelpourcroiserlefer, 


Curse sera 
certainement un 
des gros titres 
Wänadoo de 
l'année prochaine 


Pro Beach Soccer 
Propose des 
animations de 
qualité, et une 
ambiance assez 
sympa. 


avoir conservé toute sa raison, et il aura fort à faire face 
à une Blanche-Neige qui balance des grenades, ou un 
petit chaperon rouge armé d'un lance-flammes. L'idée est 
en tout cas amusante. Terminons enfin cette présenta- 
tion avec deux titres « guerriers » aux concepts fran- 
chement intéressants. Avec Sniper Elite (développeur : 
Rebellion Software : machines : PS2, Xbox}, par exemple, 
on vous plonge dans le Berlin de 1945, et on vous Oppo- 
se aux forces russes venues occuper la capitale alle- 
mende. Vos missions se déclineront sur plusieurs thèmes : 
infiltration, reconnaissance, exfitration… Mais c'est bien 
évidemment le snipe qui sera perpétuellement à l'hon- 
neur. Un système de visée et de concentration a été étu- 
dié pour le jeu, et vous ne pourrez pes tirer sur vos adver- 
Saires dans n'importe quelle condition. || faudra vous 
calmer après une course haletante, vous allonger, ou 
retenir votre respiration quelques secondes pour rester 
immobile avant d'aligner votre tir. Quelques subtilités - 
comme faire sauter une grenade à la ceinture d'un enne- 
mi où abattre plusieurs adversaires d'une seule balle - 
sont également au programme. Reste enfin Behind Axis 
Lines (développeur : Wide Games ; machines : PS2, 
Xbox}, dont le titre n'est pas définitif et qui vous met dans 
la peau d'un pilote américain qui atterrit en catastrophe 
sur le territoire allemand pendant la Seconde Guerre mon- 
diale. Votre but : rallier la Suisse à pied. Sur votre par- 
COUrS, VOUS croiserez des ennemis mais devrez tout faire 
pour ne pas être remarqué. La discrétion sera votre 
meilleure alliée, et vous céderez parfois à la tentation du 
sabotage. Vos capacités physiques s'amélioreront avec 
le temps (force, endurance, discrétion, tir.) et il vous 
faudra faire attention à votre environnement (froid, condi- 
tions météo...). Bref, un titre vraiment très intéressant, 
mais à propos duquel nous ne pouvons même pas vous 
présenter une photo ! Oui, je sais, pour nous aussi ca a 
été frustrant. Non mais attends. 


Des Fatalités bien gares. 


en Dre 


UN SAPIN DE BOURGEOIS 
DÉPOUILLÉ 


Des inconnus ont dépouillé un.sapinide Noël 
Situé en|plein(cœur.d'Oslo, quellechanteur 
du'groupe A-Haravait décidé de décorenavec 
de vrais billets de banquetet des pièces| de 
monnaie. C'est l'équivalent de 1"928/euros] 
qui ont été subtilisés® 


Un coup spécial bien ridicule de la part de Sub Zero. 
PP Mortal Kombat fait ses premiers pas sur 128 bits à la sauce 

3D, dans un jeu de baston qui nous a pas mal surpris. On s’at- 

tend à un gameplay bourrin et à une jouabilité rigide, et l'on 
découvre finalement quelques subtilités intéressantes. Chaque per- 
sonnage dispose par exemple de 3 gardes différentes, dont une à l'ar- 
me blanche, ce qui donne un nombre assez conséquent de combos. 
Que les fans de la saga se rassurent, hein, ce nouveau MK est tou- 
jours le jeu de baston le plus sanglant de l'univers ! Certains coups 
spéciaux atteignent un degré de violence très prononcé, l'hémoglobi- 
ne coule à flots et les Fatalités sont toujours de la partie. Vous pour- 
rez même planter votre lame dans le corps de l'adversaire, qui conti- 
nuers à se battre en perdant son sang par hectolitres ! Esthétiquement, 
un effort a été fourni, avec des décors assez jolis, de bons effets spé- 
ciaux et des personnages assez finement modélisés. Certains d'entre 
eux sont toujours très ridicules, tout comme leurs coups spéciaux (Sub 
Zero gèle son adversaire pour s'en servir comme planche de surf !), 
mais c'est un peu ça aussi la marque de fabrique de la série ! Bref, 
même si l'on n'atteint pas le niveau de gameplay et de réalisation des 


pointures du genre, les fans pourraient être agréablement surpris. Latportablelde 
Niilnitie n do 


connaît une 
seconde. jeu- 
nesse outre” 
1 Atlantique 


tion 2, Xbo» 


d . WEENe 
Ps e vient de 
S'écouler à unmilion d'exemplaires'entrella 
fin novembre'etlarmi-décembre On\comp; 


L'homme au squelette en fe désormais 91milions:de GBA surleisol 
adamantium va lever le RSR AlLinkttoithe 


voile sur son passé. Past'et del Kirby: Nightmare in Dreamiland 
allamême période n'est sûrement pas étran: 


à | 10 : | hn à E | , ger au phénomène: 
ef] Wolverine, 


Woiverine (ou Serval en VF] fait partie des person- 
nages les plus populaires dans le monde fabuleux 
des comics. Il était plus que temps de bâtir un jeu 
autour de lui, afin d'en apprendre un peu plus sur son trouble ; 2 UN MOBILE. = UN'AMI 
passé. Laissant la part belle à l'action et l'aventure plutôt de 2 Le d MU: cc: co nsoabie depuis mort pre. 
qu'à une suite de combats comme les titres précédemment pe 4 : maturée de votre Tamagochi.? Réjouissez: 


dédiés aux X-Men, le titre d'Activision débute alors que Vous'et foncez à l'adresse www.m-pets.net 
pour adopter. unipetit animallparlebiais dk 


\Wolverine subit différents tests pour tenter de comprendre … Megane SMS|vous seront envoy: 
le pourquoi des flash-back qu'il reçoit depuis des années,  [ÉMQS boubou:se sent seul affamélouléner, 
depuis cette date fatidique où ses os ont été remplacés par vélet si vous.êtes abonné allalcompagnie 
un squelette en adamantium. Walverine va découvrir qu'un Qrense, es Vesion INasenes 
virus mortel affecte son organisme et que son temps est ee mens spence(OÉUE PE 
* h h à Ps AVR: queivous recevrez. 

compté. Lui qui possède un pouvoir de guérison accéléré ne 
dispose ici que de 48 heures pour éviter la propagation vira- 
le et pour retrouver la personne qui lui 8 injecté le virus. On 
devrait également croiser le Professeur Xavier, Colossus et 
d'autres personnages surprises issus de l'univers Marvel tout 
au long de l'aventure, et sur toutes les consoles. Le jeu se 
divise en 8 épisodes et se construit autour d'un scénario 
ponctué de nombreuses cinématiques et qui s'inspire autant 
des comics que du prochain film consacré aux X-Men. 
Éditeur : Activision » Machines : Xb S2, 7 
Sortie en Europe : Mars 2 


I ne s'agit pas ici d'un jeu de combats, même s'ils semblent inévitables 
lorsque les X-Men sont dans la place. 
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Bon, inutile de tourner autour du pot pendant 

trois plombes, la principale attraction de cette 

édition spéciale, c'est la présence de nouveaux 
modes de jeu et de personnages cachés. En effet, en 
plus de l'aventure de base, d'une complexité scénaris- 
tique rare, Metal Gear Solid 2 Substance donne accès à 
plus de 350 VR missions et environ 150 missions alter- 
natives. Les VR missions se divisent en quatre catégo- 
ries. En Sneaking Mode, vous devrez atteindre la sortie 
du niveau sans avoir été détecté une seule fois, ou bien 
éliminer tous les ennemis sans déclencher d'alarme. Vous 
pourrez d'autre part tester votre maîtrise des armes en 
tirant sur des cibles (supeeer), et remplir différents objec- 
tifs en vue à la première personne. Le Variety Mode, quant 
à lui, propose des challenges plutôt inattendus, voire sur- 


Metal Gear 


Snake sur Big Shell. La classe américaine. 


Éditeur : Konami 
Machine : Kbox 
Sortie en Europe : 


évrier 2003 


BE Substance 


{Solid 


J 


Ah, au fait, le jeu proposera également un mode Boss Survival ! 


réalistes (on vous laisse la surprise)... mais pour y accé- 
der, il faudra nécessairement avoir complété les trois 
précédents VR modes ! Dernière précision, à l'instar de 
Metal Gear Solid : Missions Spéciales sur PSone, le tout 
se déroule bien évidemment dans des décors ultra-mini- 
malistes ! 


En ce qui concerne les missions alternatives, on distingue 
également quatre mini-jeux : désamorçage de bombe à 
l'aide du spray réfrigérant, élimination d'un nombre donné 
de soldats en temps limité, braquage d'ennemi, toujours 
en temps limité. Plus décalé, dans le mode Photograph, 
vous devrez prendre en photo des trucs plus ou moins 
débiles (notamment un gros poisson dans les eaux de Big 
Shell, passionnant). Contrairement aux VR missions, toutes 
ces missions alternatives ont lieu dans les environnements 
du jeu. Notez qu'en fonction de vos résultats, vous obtien- 
drez des costumes inédits et débloquerez de nouveaux 
persos. À tout cela s'ajoutent les fameux « Snake-tales », 
soit cinq scénarios alternatifs dans lesquels le joueur 
incarne Mr Snake himself. Petite déception, vous n'aurez 
pas droit à de nouvelles cinématiques, ni même aux com- 
munications du codec avec vos supérieurs, mais juste à 
des textes blancs sur un pauvre fond noir. Stop, arrétons- 
nous là, vous n'en saurez pas plus, n'insistez pas, on se 
réserve pour le test ! Maintenant, pour ceux qui se deman- 


© 


Mais encore ?  ” 


Bien que MGS2 Substance arrive un 
peu tard sur Xbox (Splinter Cell est 
passé par là). ça reste quand même 
une bonne nouvelle pour ceux qui 
n'ont pas eu La chance de découvrir 
le chef-d'œuvre controversé (eh oui, 
finalement) de Kojima sur PS2. 
Question : existent-ils ? 


Des bonus multiples et des VA missions à foison pour cette version 
Xbox 


deraient si cette version Xbox supplante techniquement 
la mouture d'origine, sachez que si l'on retrouve la même 
qualité graphique, le jeu souffre de lourds ralentissements 
lorsque Snake évolue sous la pluie sur le pont du tanker ! 
Très franchement, ça fait un peu tache. Les capacités 
de la Xbox ne sont bien évidemment pas à remettre en 
cause, les développeurs se sont juste contentés de faire 
un copier-coller d'un moteur 3D dédié PS2 sans tenir 
compte des spécificités de la console de Microsoft. Pour 
tout le reste, c'est kifkif. Ah, si seulement Konami pou- 
vait rectifier le tir pour la sortie européenne, mais là je 
crois au père Noël... 
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SIMU D'HÉLICOPTÈRE 
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CRAZY TAXI SUR GBA 


latcollaborationtentremHQletSégalbatison, 
pleinpuisquellalpetitelconsolellalplusiclas® 
Seldulmondeaccueillerakaukpremieratris 
mestre-2003/Crazylraxik CatchithelRide* 
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Rares sont ceux qui se sou- 
viennent du premier épiso- 
de d'ATV Quad Power 


Racing sur PSone. Pour info, ce volet 
s'est quand même vendu à plus de 
600 000 exemplaires à travers le 
monde, et pour la plupart aux 
«iouèsses ». Cette suite compte 
pourtant bien rafler quelques parts 
de marché dans cet univers très 
fermé du quad. En effet, si Sony a 
ouvert la voie sur PS2 avec la très 
bonne simulation d'ATV Offroad (et 
prochainement ATV Offroad Fury 2), 
le titre d'Acclaim joue la carte de l'ar- 
cade à fond les ballons. De nombreux 
tricks pourront être réalisés au gui- 
don de ces engins tout-terrains qui 
ne possèdent malheureusement pas 
de vrais modèles physiques. Les 
courses acharnées auront tout de 
même lieu dans des environnements 
bien rendus (forêts, villes, indoor...], 
au cours desquelles huit concurrents 
vont se tirer la bourre sur des tra- 
cés escarpés et regorgeant de 
pièges en tout genre (bosses, 
ornières…]. Pour ajouter un peu de 


piment à l'ensemble, tous les partici- 
pants pourront user de coups de pied 
pour déséquilibrer leurs adversaires 
et espérer gagner une, voire plusieurs 
places au classement. Mais il faudra 
attendre la version définitive pour se 
faire une idée plus précise sur l'en- 
semble de ce titre. D'ici là, une chose 
est certaine, les amateurs de simu- 
lation peuvent d'ores et déjà lorgner 
du côté de chez Sony pour espérer 
une suite qui devrait tenir toutes ses 
promesses. 

Éditeur : Acclaim 

Machines : PlayStation 2 & Xhox 
Sortie en Europe : Mars 2003 


Réaliser des figures c'est bien, mais 
attention au temps qui passe. 


Ce nouvel Indy sera placé sous le signe de l'action. Poursuites en moto 
ou encore sauts d'une cabine de téléphérique à une autre donnent un 


on plus grandiloquent à cette nouvelle adaptation qu'à la première, 
sortie sur PC. Indy ira à Prague, Hong-Kong, ou encore Istanbul pour recher- 
cher les pièces du Miroir des Rêves, qui s'avère être une clé vers le fameux 
tombeau de l'Empereur de Chine (celui qu'on à retrouvé avec des milliers de 
soldats en terre cuite à l'intérieur). Quelques phases d'infiltration complètent 
le tableau, et pour les fans de l'univers, des clins d'œil aux films sont prévus, 
comme la rencontre avec Wu Han, Personnage secondaire auquel fait réfé- 
rence /ndiana Jones et le Temple Maudit. Les bastons seront dans le goût des 
films, avec tables et tabourets qui se cassent au pouvant servir d'arme. Enfin, 
sachez que c'est le moteur utilisé pour réaliser Buffy qui mettra l'ensemble en 
polygones à l'écran. Donc, du bon en perspective, a priori ! 
Éditeur : Eicos + Machines : Xbox & PlayStation 2 
Sortie en Europe : 2° trimestre 2003 


THE LEGEND COLLECTON 


>> Recevez gratuitement 
le magazine Dr Gotha 


| decéteretes { 


| 


ux 
NEA" 
enEur El ex Tours 
E sur © 
es de 


OR res d 


RÉSINE, 


RALANE farte 


de 2 


me FAI 


_HpMEOtharn 
VOUSPnÉSENtTE tOUS les 2 mois 
Sa séléction de nouveautés 
(actionsfigures, Statues, bustes, 
résines, collectors, imports...). 
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\ Les trips revival ont la cote ces derniers temps : 
Rocky, Scooby Doo (petite parenthèse : il est 

passé à la rédac, on lui a mis sa mère l), 
K2000, et voilà que maintenant les développeurs s'in- 
téressent à une autre série-culte de la fin des seven- 
ties cette fois : Starsky & Hutch, les chevaliers hippies 
au grand cœur. Allez, chuis sûr que vous connaissez 
les paroles du générique par cœur, on m'la fait pas à 


LE PREMIER BÉBÉ-DÉMARREUR 


Une conductrice britannique est parvenue 
äldémarrer sa voiture en plaçantidevant le 


volantile ventre delson filstägé d'unian. qui 
avait avalé uncomposant électronique de 
upérée 
u jeune 


moi ! Pour la petite histoire - car il y en a une -, il faut 
savoir que cette série a été diffusée pour la première 
fois aux « Zétazunis » en 1975 sur ABC, et qu'elle comp- 
te environ 90 épisodes répartis sur quatre saisons, le 
dernier en date remontant à 1979. Voilà pour la peti- 
te minute culturelle, ça vous permettra de briller dans 
les dîners mondains. 


Star 


Une conduite un peu lourde pour le moment. 


Éditeur : Empire Interactive 
Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Courant 2003 


—D- 
En panne d'imagination, certains 
U C éditeurs vont puiser leur 
inspiration dans Les vieilles séries 
ringardo-cultes qui ont marqué la 
jeunesse des plus anciens d'entre 


nous. Démonstration. 


ucrouich...crrr...Zebra 3, Zebra 3. crouich n —@- 
POITIERS EST DANS LA PLACE 


Le Futuroscope de Poitièrs.va bientôt 
accueillirlune sectionljeuvidéo en:sonisein; 
histoire de fairelle plein desvisiteurs- Reste 
äaltrouverla modique somme de 3 
d'euros pour mettre en place la structure 
Microsoft s'est'engagé àlfournirides Xbox, 
firme Thomsonis occupera des: 
plasmaïetInfogrames refourguera ses jeux 
Ontespère que d'autres éditeurs suivront. 


Ce titre développé par le studio Mind Eyes (Sheep) est 
évidemment un jeu de course poursuite dans lequel le 
joueur se retrouve au volant de la célèbre Ford Torino 
rouge à bande blanche. Cette version preview (Alpha) pro- 
posait juste un niveau dans lequel i fallait prendre en chas- 
se une caisse remplie de malfaiteurs. On pense évidem- 
ment à la suite de Chase HQ (Hutch peut sortir la tête 
par la vitre pour utiliser son flingue), Driver et GTA Il. 
Si ce premier jet se limitait à cette seule phase de jeu, 
a priori, dans la version définitive, il sera également pos- 
sible de courser les truands à pied. Évidemment, pour 
le moment, Starsky & Hutch est loin de rivaliser avec la 
qualité graphique de GTA Vice City (déformations dis- 
crètes, ville sommairement modélisée, quartier souvent 
désert] et la conduite rappelle plus celle de Shérif fais- 
moi « reup » que celle du titre de Rockstar. À ce stade Ë 
ii 
Comme dans la suite de Chase HO, il est possible de vider son chargeur 


Visuellement, on est loin de GTA Ill 
sur les malfrats. 


Es 
du développement, Zebra 3 a effectivement l'inertie d'une azard 
bonne grosse péniche ! Mais bon, il ne s'agit que d'un Work 
in progress, donc gardons espoir ! Starsky & Hutch propo- 
sera au final une bonne petite vingtaine de missions repre- 
nant la trame des épisodes les plus représentatifs de la 
série. Vous aurez en outre la possibilité d'incarner au choix 
l'un des deux héros. Enfin, viendront se greffer à l'aventure 
principale cinq autres modes de jeu : Course, Pass the bomb, 
Bug (?] et des duels en écran splitté. Rien d'autre à ajouter, 
si ce n'est qu'il est difficile de se faire une idée du potentiel 


de l'animal avec une version aussi peu avancée. On attend 
d'en voir plus très bientôt ! 
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den Hearts, Le Monderdes Bleus 


ACCESSOIRES 0 2005 Rocky, HarrwPotter Cart Alpine Racer 


PS2 Retrouvez denombreuses promotons sur:le 


_PSONEJPS2 76.00 Eur | Dames ation UNIQUEMENT, 
REGLEMENT … B 


Retrouvez nous 


Q Carte bleue sur le net !! 


N° Carte bleue 


le PSONE 1 

Card couleur PSX 

hock officielle PS ONE PS 
es ï 

hock USE AGUNCON Fe ur Mandat-lettre 
Replay cD version PSX 22,70 Eur Q Contre remboursement | 
Hémoire Officielle AD EE RENTE 5 (a partir de la 2ème commande) 

mande Officielle XBOX 29,99 Eur ! 
e “S" Officielle XBOX 39,99 Eur ET 
k Officiel XBOX 37,99 Eur mé 
idéo XBOX 30,35 Eur AU 


I est recommandé d'utiliser tous les supports possibles pour 
engranger un maximum de points. 
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TAILSLIDEGEENE: 


Les sportifs dits de « l'extrême » utilisent un jargon 
qu'eux seuls peuvent comprendre. 


Wakeébfa rder 


Le snowboard, c'est ok. Le skate, le BMX et le 

surf, c'est fait. Bon, que manque-:il à la gamme 

des sports extrêmes d'Activision pour être au top 
du top ? Une p'tite simu de wakeboard ? Cette discipline 
réactualise le ski nautique en utilisant une seule et unique 
planche pour surfer sur l'eau, tractée par un bateau. Shaun 
Murray étant un pro de ladite discipline, c'est donc lui qui 
a été choisi pour faire mieux connaître le wakeboard au 
grand public. Pourtant, les consoles et les sports aqua- 
tiques ne font pas toujours bon ménage. Le but du jeu sera 
de réaliser un maximum de tricks en se frottant aux obs- 
tacles qui surgiront de l'eau. On peut déjà s'avancer en affir- 
mant que le gameplay sera très proche de celui d'un Tany 
Hawk, avec des points attribués en fonction des figures réa- 
lisées. Le mode Carrière demandera de réaliser entre 20 
et 30 objectifs par étape, avec 8 aires de jeu à disposition. 
On nous promet des vagues super réalistes et des sensa- 
tions fortes. Shaun pourrat-il réaliser ses tricks tout en 
gardant une main sur la corde qui le tire ? Face à cette 
question d'ordre métaphysique, on attend une version jouable 
pour se faire une idée plus précise, puisque nous n'avons 
pu juger que les visuels PS2. 
Éditeur : Activisior 
Machines : P52, Xbox 
Sortie en Europe : Prin 
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Nintendo a vraiment compris l'astuce. Le coup 

du hit datant de Mathusalem et qui fait un come- 

back fracassant en exploitant la nostalgie du 
joueur. Dans cette continuité, on retrouve donc le mythique 
Zelda de la Super Nintendo en conversion pour notre GBA, 
avec toutefois une nouvelle aventure annexe intitulée Four 
Swords, qui vous permet de partir à l'aventure jusqu'à 
4 joueurs simultanément via le câble Link. |! faut avouer 
que le soft n'a pas pris une ride et qu'il se révèle toujours 
aussi tripant dans le registre de l'action/aventure, avec 


the Past Four 


ses donjons aux énigmes disboliques et son scénario hale- 
tant. On notera le petit effort supplémentaire fourni au 
niveau du son, avec des cris digitalisés rajoutés lorsque 
vous donnez des coups d'épée. Mais malheureusement, 
ce qui est parti d'un bon sentiment devient rapidement 
un véritable calvaire pour les oreilles. Bref, Zelda reste 
une valeur sûre du RPG même s'il ne propose aucune 
nouveauté. C'est la raison pour laquelle cette initiative 
offrira l'occasion à ceux qui ont raté cet épisode de se 
mettre à la page, tandis que les autres se focaliseront 
plutôt sur le made Four Swords qui semble bien promet- 
teur. De toute manière, nous vous en reparlerons plus 
en détail lors d'un test plus gratiné. 
Éditeur : Nintendo + Machine : G 
Sortie en Europe : Début 3 


Le mode Four Swords utilise des graphismes plus colorés. 


UN VOTE HASARDEUX 


L'élection d'un maire d'une petite commu 
ne rurale duicentre du|Péroulaiét 
pilerouface:parun, jury électoralispécial, 
confront: a délicateltâche derdéparta- 
ger deuxicandidatsien lice ayant obtenu 
chacun 127 voix. Lalpièce.de monnaie) 
retomba sur.le côtélpile, désignantcomme: 
gagnant Brener Tolentino: 
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PARIS-DAKAR.2) SUR.CONSOLES 
‘Après.un premier épisode plutôt raté 
‘Acclaiminous prépare une nouvelleivers 
siontdeila bre course du désert sur 
toutes les consoles: Paris-Dakar,2ivalten; 
teride privilégier la qualité surla quantité. 
‘en proposantitout/de mêmelun panel.de 
36 véhicules représentatifs, dont différents 
modèles de voitures, camions et deux: 
roues Les concurrents devrontiégalement 
composer avecides conditions) météo 
‘extrêmes, Sortie programmée pourfévrienn 
‘2003 
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LE CHAUFFARD DU MOIS 


Le chauffard du mois'estunelfemme qui al 
étéllourdement verbaliséelalParispour, 


avoir roulélà 147%km/h tun\(triste)1record 
dans!la capitale. Ilks'agit diune femme 
médecin(qui a tentéide: se soustraire aux 
policiers/aulcours d'une banalelopération! 
de contrôle de vitesse MElle roulait, à 


La qualité des textures, sur les visages des ennemis, semble en 
progrès. Reste à voir leurs expressions. 


Petit rappel des faits : Tenchu 3 est développé 

par K2, et non plus Acquire, mais Activision a 

compris l'importance qu'avait prise Tenchu dans 
le paysage vidéoludique mondial, et il soigne son bébé. 
L'esprit du titre semble en tout cas respecté à tous les 
niveaux, et on peut s'attendre à retrouver tout ce qui a 
fait le succès des précédents épisodes {et de Tenchu 1 
en particulier] : des musiques immersives et presque 
magiques, une foule d'objets et de gadgets pour parer à 
de multiples situations et, surtout, une ambiance hors 
du commun qui rend effectivement unique ce ( simula- 
teur de ninja ». Rikimaru et Ayame répondent toujours 
présents, ainsi qu'un troisième personnage inédit, qui 
devrait s'appeler Tesshu mais sur lequel aucune autre 
information n'a filtré (difficile d'infitrer une boîte qui passe 
son temps à étudier les techniques ninja). Toujours est- 
il que chaque personnage aura droit à un traitement radi- 
calement différent dans le jeu : le scénario changera sub- 
tilement, tous n'auront pas les mêmes capacités et, de 
surcroît, ils n'utiliseront pas les mêmes armes (quoique, 
dans ce Tenchu 3, il est prévu que vous puissiez ramas- 
ser les armes de vos adversaires, donc bon). Bref, c'est 
le changement dans la continuité avec une absolue prio- 
rité : celle de ne pas décevoir les fans qui attendent ce 
titre depuis bien longtemps déjà. Et dont je fais partie. 


——— 0 coup d'épaule ou encore faire le mort quelques instants 


Nous n'insisterons jamais assez sur l'atmosphère irréel- 
le qui se dégage de Tenchu et qui a fait, n'en doutons 
pas, son succès. Dans ce nouvel épisode, les scènes 
d'anthologie personnelle se succèdent à un rythme effré- 
né, tandis que vous observez vos adversaires depuis 
une ouverture, sur un toit, et que vous vous laissez tom- 


[EI colère 


147 km/hksurle boulevard\Mac\Donald 
{nos Vanciens locaux:l), très fréquenté 
aulmomentduidélit, 


Le nouvel épisode de Tenchu. fidèle 

à son aspect discret et à son amour 
de l'ombre, se fait désirer comme 
une rougissante geisha. En attendant 
de pouvoir nous y essayer. dans 
quelques mois. voici de nouvelles 
photos du jeu avec en prime, 

pour vos beaux yeux, notre sentiment 
à son propos. 


Peavey!uniec- 

teur nous a 

‘signalé une simë 

litude particulié- 

rementn éton: 

nantekentre la 

bubpourwstar 

Fox'Adventures: 

(Joypadn2125; 

page‘43)\etl'af: 

fichendu nou 

veau Steven 

Seagal HalfPast, P# 

Dead/(cicontre) = 

‘Comme quoi, le jeu vidéo emprunte 
ber derrière eux, en silence, pour leur trancher la gorge Pérearrneneurs 
d'un geste vif. Oui, Tenchu 3 est violent et sauvage. Inutile 
de le nier. Les multiples atouts dont vous disposez, par 
exemple la possibilité qui vous est offerte de vous déguiser 
en ennemi pendant un temps limité, ou même de vous 
rendre invisible, servent la plupart du temps à commettre 
meurtres et assassinats (il faut dire que les stealth kills, 
lorsqu'ils se cumulent, vous offrent des bonus). Rappelons, 
avant de terminer cette page, que les persos disposent ici 
de quelques nouveaux mouvements. Vous pourrez ainsi, 


par exemple, terminer un enchaînement de coups avec un IKARUGA A SON\SITE WEB 


le jeuldetinkarugapeutidésormaisise 
fendreld'un/sitelInternet en anglais pour, 


pour mieux surprendre certains adversaires. Le mode Deux 
Joueurs, désormais confirmé, devrait également jouer en 
faveur de ce nouveau Tenchu sur PS2. Difficile de faire la 
fine bouche donc, au final, même si certains craignent qu'il 
y ait finalement trop peu de nouveautés, où encore que le 
gameplay ne se renouvelle pas assez. Qui vivra verra, 
comme on dit. Pour ma part, j'ai plutôt confiance. 


célébrer sa prochaine sortie. sur 
GameCubelle 16 janvier L'intérêt de cette 
Version serakde pouvoinparticiper àlun 
concours mondial! (lKarugalRanking| Mode) 
en!se branchant sunlalpage Ouaibe et'en 
‘entrant des mots de passe/donnés|dans||e 
jeu L'adresse lOuaibe indispensable 
Wwwikaruga-atari.net/ Ça vatblasteridans, 
les'chaumièresil 


DES DESSOUS QUI DÉRANGENT 

Quandilelsoldat israélien AviviKolber a La e 

effectué'sa périodelderéserve à Ramallah, a I n O ®) 
en|Cisjordanie”illaremarqué que les:sous-. © 


Vêtements que lui avait.fournis Tsahal 


étaient fabriqués|danslunivillage/palestis 
nien proche L'homme, complètementindi 


gné, alvivementiprotesté auprès'des auto: m e n U 1 


On l'avait presque oubliée, cette version GameCube. Avec 

un tel retard par rapport aux versions Xbox et PlayStation 2, 

sorties les mêmes mois il y a déjà quelque temps, Legacy 
of Kain : Blood Omen 2 sur GameCube arrive un peu à brûle-pour- 
point. Pour ceux qui se posent encore naïvernent la question : non, 
les développeurs n'ont pas mis à profit ce laps de temps pour en 
faire une version bourrée de bonus et d'intérêt renouvelé. Cependant, 
le portage semble parfait, avec un frame-rate parfaitement fluide 
et Un graphisme aussi fin que possible. Ceci étant dit, ca reste du 
Blood Omen 2 : un titre valable surtout pour les fans de l'univers 
de Nosgoth et du personnage de Kain, et dont la valeur nous est 
déjà connue. NDTraz : environ 60 euros, si je ne m'abuse. Hum, 
désolé. Pardonnez mon intrusion aussi soudaine que fortuite à la 
fin de cet article, mais je tenais à profiter entièrement de cet espa- 
ce laissé vacant par le très altruiste RaHaN, pour dire combien il 
est regrettable de ne pas profiter pleinement d'une plage de liber- 
té à travers l'écriture, fut-elle pour un magazine de jeux vidéo, que 

5 à tant d'hommes ont eu du mal à gagner, parfois même au péril de 

travaille/sur l'élaboration d'unimoteur. 3D 
CE TE Ce) leur «life » ! Sans compter que cet abruti de RaHaN vient de perdre 
MEME EE EEE eu bas mot, 40 euros de piges vite gagnées puisqu'il ne m'a pas 
COMME EME CM ‘alu plus de deux minutes pour vous écrire toutes ces conn.… Où 
IOUINOMELNELEESEEA ca nous mène la folie des hommes | 
plémentaires lesiheureuxipossesseurs TT TTr e Machine : 
d'unelligne Internet peuventtoujours se Sortie en Europe : 
rendre sur leunisite Ouaibe (www:pockel 


LA 3D AVANCE SUR GBA 


Rocketeers|Inciestunefirme anglaise qui 


Pes de nouveautés au programme de cette adaptation stricte 
du titre de Crystal Dynamics. 


teers:com) poury"admirer des vidéos 


ER RTX Red Ro 


Je ne pensais pas qu'il était possible de faire enco- 

re des héros aussi ringards. Pourtant, celui de 

RTX Red Rock décroche la palme en la matière. 
Cela étant dit, ses implants ridicules lui permettent bien 
des choses. Vision thermique, plans en surimpression des 
couloirs qu'il va explorer, interaction avec des machines 
diverses. Secondé par un robot féminin du nom d'iris, ce 
nouveau héros nous fait penser à un mix entre Cobra et 
Bionic Commando. S'aventurant sur Mars, dans une quête 
mêlant action, exploration et puzzles, il pourra récupérer 
des armes en étourdissant ses adversaires et même 
LE VTT, UNE MENACE contrôler des véhicules ou des automates pour ne pas 
POUR LES BOURSES s’exposer lorsqu'un endroit est trop encombré de menaces 
CUT CEE NUOICENUMMEME potentielles. Un titre plutôt bien réalisé, qui pourrait s'avé- 
la'pratique trop'assidue duivéloitout-terrain rer fort divertissant. 
entraïneraitdesiproblèmes'derfertilité des, Éditeur : 
cyclistes Lesitraumatismesirépétés{que 
subissentiles]testicules conduisent à'cer- 
tains{dommagesVasculaires et peuvent, 
du coup entraîner une réduction de la: 
quantité desMspermatozoides. I|h est 
conseilléaux/cyclistes'd'investir dans des 
absotbeurs\de/chocs\ouldans des Sys= 
tèmes|de suspension: 


Machines : Grêce à Iris, on pourra prendre le contrôle de certains robots, afin, par 
Sortie en Europe : exemple, de travailler dans des zones remplies de gaz mortel. 


DENTU PAS 1 (fe ue usé 


Ta, PovR. LES Guiles ? 


L'alliance parfaite de ce qu'il y a de plus ringard 
dans Star Trek et dans Universal Soldier 


Ben Hur| 


Ben Hur est une course de chars antiques made 

in France, que Microïds nous pouponne depuis 

maintenant de nombreux mois. Après avoir vu le 
jeu tourner et posé pas mal de questions aux dévelop- 
peurs, nous pouvons vous dire que ce titre est, dans le 
fond, étonnamment riche. Il propose en effet plusieurs 
modes de jeu, ainsi que quelques « secrets » (jeu à deux, 
tournoi, course contre la montre, pléthore de personnages 
cachés, etc.), mais surtout, il vous invite à utiliser une vaste 
panoplie de pouvoirs magiques qui rendent les courses 
tout à coup beaucoup plus intéressantes. Dans Ben Hur, 
vous devez en effet choisir un Dieu, et ce dernier au fur 
et à mesure de votre progression, vous accorde certains 
pouvoirs. Il y en a de toutes sortes : accélération, armes 


* Au moindre UNEUINVENTION!QUI TUE LA 
À contretemps, Ko {N7 =) 


= MIN vous vous à : À 
retrouverez Un Australien partisan derlleuthanasie a 


| 4 tout à coup à ‘conçu une machine à se suicider à l'aide de 

QU la traine. monoxyde de carbone: Philip Nitschke aipré- 
‘8 cisélque son appareiline coûterait que 56 
dollars américains et qu'il permettrait une fin) 
paisible alquirespirerait ce\gaz toxique à l'ai- 
de d'un masquelappliqué surle visages 


S'iNNENTE, PovR. 
TER LE 
TEMPS ! 


plus puissantes, protection, guérison, sorts d'attaque, etc. 
Il faut bien avouer que sans tout cela, Ben Hur paraîtrait 
certainement bien terne. La conduite ne semble pas fran- 
chement révolutionnaire, et le plaisir de jeu repose essen- ACTIVISION/ANTHOLOGY 

tiellement sur l'utilisation des sorts mis à votre disposition. ActivisionAnthology, sera une compile 
Évidemment, ce n'est qu'une première impression. Le test vidéoludique quilregroupera 45 hits pré; 


complet la confirmera, ou non. Patience. historiques dela firme: Des jeux quisévis? 
saient notamment surlla défunte Atari 


Certains pouvoirs magiques peuvent soudainement vous donner Éditeur : ° Machine : 26007 Pitfall, Chopper Command 
l'avantage. Profitez-en Sortie en Europe : ï < ; 


Freeway, Space Shuttle, laser: Blast..Que 


Evolution 


du vieuxsen somme ! À savoir qu'une 
option|Challenge vous permettra tout de 
même delgoûter à des ch'tites améliora- 
tions dulgameplay. 


Dans la série « j'essaye tant bien que mal 

de copier la formule Tony Hawk pour faire 

des ventes faciles », je vous présente ce 
mois-ci Monsieur Konami, accompagné de son 
dernier rejeton : Evolution Skateboarding. Alors 
voilà, les différentes manips (ollie, grind, etc.) sont 
à la même place sur les boutons de la manette, 
le principe de progression est vaguement le même, 
les challenges aussi. Bref, ajoutez la bande-son 
qui va bien, les vidéos de la vraie vie pour s'exta- 
sier sur ces extraterrestres de skaters, l'interfa- 
ce à la djeun's, et vous obtenez le clone parfait. 
Bon, bien sûr, il y a bien deux, trois trucs origi- 
naux, comme le mode Challenge, mais rien de 
transcendant à signaler. Question jouabilité, c'est 
un peu rigide, mais le rythme du jeu est un peu 
plus lent et posé que dans Tony Hawk... Comme 
si le parti pris se voulait un peu plus simulation. 
On se penchera plus en profondeur là-dessus avec 
la version Test, mais en attendant, les runs s'an- 
noncent tout de même moins fun et plaisants que 
ceux de maître Antoine Faucon. 
Éditeur : ie Machine : 
Sortie en Europe : 


LA'GAME'BOY. SUR GRAND. 
ECRAN 


Nintendo.va sortir dansile courant de l'an: 
née 2003!sonlGamelBoy Player, qui'per= 
mettralauxjoueurs de goûter à leurs softs 
GB,.GBC et GBA'sur GameCube, quelle 
quesoitlleurl nationalité». En|substan: 
ce, cette initiatiVe.vous offrira enfin la pos- 
Sibilitéde jouer à vos! 

titres GameBoy! 

Sur untécran 
de télévi- 
sion! !HUne 
idée lumis 
neuse!!! 


LE SPECIALIS 
DU JEU VIDE 


NEUF & OCCASIO 


«) PARIS/REGION PARISIENNE 


S/ST LAZARE (9ÈM®) 6, rue d'Amsterdam 
S/JUSSIEU (5°M€) 46, rue des Fossés St Bernard 
S/ST MICHEL (62€) 56, boulevard St Michel 
S/MVICTOR HUGO (16Ÿ"€) 137, av. Victor Hugo 
S/VAUGIRARD (15°) 365, rue de Vaugirard 
E SENART (77) C.Ccial Carré Sénart - Lieusaint 
LES (77) C.Ccial Chelles 2 

EVAL (78) C.Ccial Ari de Vivre - Niv.1 

SIR (78) C.Ccial Grand Plaisir Sablons 

LY (78) 37, avenue de l'Europe [face C.Ccial Velizy 2} 
AILLES (78) 16, rue de la Paroisse 
BEIL/VILLABE (91) C.Ccial Villabe A6 

DNY (92) 25, av. de la Division Leclerc N.20 
LOGNE (92) 60, av. du Général Leclerc N.10 
EFENSE (92) C.Ccial Les Quatre Temps - Niv. 2 
WAY S/BOIS (93) C.Ccial Parinor - Niv. 1 
ITREUIL S/BOIS (93) C.Ccial La Grande Porte 
lIN (93) 63, avenue Jean Lolive - N. 3 

ENIS (93) C.Ccial St Denis Basilique 

NCY (93) C.Ccial Drancy Avenir 

INEVIERES (94) C.Ccial Pince-Vent N4 

EIL VILLAGE (94) 5, rue du Général Leclerc 

EIL SOLEIL (94) C.Ccial Créteil Soleil 


KREMLIN BICETRE (94) 30 bis, av. de Fontainebleau 
FONTENAY S/BOIS (94) C.Ccial Val de Fontenay 
ARGENTEUIL (95) C.Ccial Côté Seine 

CERGY PONTOISE (95) C.Ccial Cergy 3 Fontaines 
GONESSE (95) C.Ccial Usi 
L'ISLE ADAM (95) C.Ccial Grand Val 


SAINT BRICE (95) C.Ccial Carrefour - 50 av. Robert Schuman 


SANNOIS (95) C.Ccial Carrefour 


PROVINCE 


MARSEILLE (13) C.Ccial Grand Littoral 
HEROUVILLE ST CLAIR (14) C.Ccial SiClair 
DIJON (21) C 
DIJON (21) C 
VALENCE (26) C.Ccial Valence 2 - Quartier du Plan 
EVREUX (27) 18, rue de la Harpe 

TOULOUSE (31) 14, rue Temponières 
BORDEAUX (33 
BORDEAUX (33 Droite - Lormont 
RENNES (35) 20, rue du Machalibliré 

REIMS (51) 44, rue de Talleyrand 

DOUAI/FLERS (59) C.Ccial Carrefour DouaiFlers N.43 
LILLE (59) 52, rue Esquermoise 
LILLE (59) C.Ccial Euralille 
LOUVROIL (59) C.Ccial Auchan L 


PRRADIERRIE LAN 97 90 2 


te Dijeaux 


ECHANGEZ 
REVENDEZ 


ECONOMISEZ EN ÉCHANGEANI 
OU REVENDANT 


e Center - ZAC Paris Nord 2 


CONTRE UN PRODUIT AU CHOIX 


LYON (69) 5, rue Victor Hugo 

ST GENIS LAVAL (69) C.Ccial St Genis 2 

LE MANS (72) 44, 48 av. du Général De Gaulle 

LE MANS (72) C.Ccial Carrefour Centre Sud 
ALBERTVILLE (73) C.Ccial Géant Casino 

AMIENS consoles (80) 19, rue des Jacobins 
AMIENS PC (80) 1, rue Lamarck 

AVIGNON (84) C.Ccial Cap Sud - Route de Marseille 
POITIERS (86) 12, rue Gaston Hulin 

LIMOGES (87) C.Ccial St Martial - Avenue Garibaldi 


Réservez Vos jeux 


* dans votre Score-Games 
- par téléphone : O1 46 735 720 
* sur notre site : scoregames.com 


VENTE PAR CORRESPONDAN 


WWW.scoregames.com 


FAN CNAAPL TT PV EETIAN 


‘) Star Wars 


of Ei Old Republic 


Graphiquement très attirant, Knights of the Old Republic sera le premier 
RPG Xbox réalisé par Bioware. Le studio a d'ores et déjà d'autres projets. 


RPG très attendu développé par Bioware, KotoR 

utilisera le système D20 (système officiel d'AD&D), 

et une action temps réel plutôt qu'au tour par 
tour pendant les combats. Du moins en apparence : les 
tours de jeu sont gérés de manière transparente, et il 
reste possible d'activer une pause pour préparer des 
enchaînements. On pourra gérer deux personnages en 
même temps, parmi les 9 compagnons de l'aventure. 
Les actions du joueur pourront l'orienter vers plusieurs 
fins différentes, tout en altérant le déroulement du jeu 


Des ph 
complétées par d'autres minijeux (jeu de carte, courses, etc.) 


en lui-même selon qu'il agira en bon ou en mauvais [les 
sous-quêtes seront différentes, certains objets plus rares 
dans un cas ou dans l'autre, etc.). Enfin, je sais que ça 
intéresse les fans : ce ne sont pas moins de 50 pouvoirs 
de la Force qui pourront être acquis avec de l'expérien- 
ce, celle-ci permettant d'atteindre des niveaux très éle- 
vés pour ce système {aux alentours de 40 à 50), connus 
des amateurs de JDR sur table 

Éditeur : ° Machine : 

Sortie en Europe : 


Tous les fans de la bande dessinée de Jean Van 
Hamme et William Vance, ainsi que tous les ama- 
teurs de FPS, vont malheureusement devoir patien- 
ter Ubi Soft vient d'annoncer que ce titre alléchant est repous- 
sé au troisième trimestre 2003. Un retard dû à la volonté des 
développeurs, qui désirent offrir un jeu des plus fidèles à la BD 
et doté d'un très bon gameplay. Entièrement réalisé en cel sha- 
ding et utilisant le moteur d'Unreal, ce FPS reposera essen- 
tiellement sur les 5 premiers tomes de la série. Le scénario 
vous transportera aux quatre coins du monde (montagne, 
jungle, États-Unis.) et vous mettra dans la peau de XIII, per- 
sonnage amnésique accusé du meurtre du président des États- 
Unis, John Fitzgerald Kennedy. En attendant d'en savoir un peu 
plus sur son contenu qui devrait allier infitration, action et aven- 
ture, sachez qu'un concours de maps a été organisé par Ubi 
Soft. Les heureux gagnants devraient pour certains voir leur 
travail récompensé puisque leurs maps seront intégrées au 
jeu. Une première dans l'histoire du jeu vidéo sur consoles et 
une excellente initiative, tout à l'honneur d'Ubi Soft. 
Éditeur : e Machine : 
Sortie en Europe : 


Un jury 
de choix, 
avec Elwoad 
au deuxième 
plan, 

pour juger 
de le qualité 
du travail 
des 

« mapeurs ». 


Les jeux d'ombre 
et de lumière tiendrant 
une place essentielle 
pour renforcer 
l'intensité de l'action. 


UNE AMENDE POUR PIEDS 
CRADES 


Déuxjoueurs dellléquipernationale indien: 
ne*decricketlontidûübpayenchacun!une 
‘amende/de00!dollarsipouriêtretentrés'en 
Nouvelle-Zélandekavecidesichaussures, 
‘sales Celpays'estliuntdes/principauxtexpor- 
tateursde produits'agricolesidans:lelmonde 
Ciest pourquoiillestitrèsisensible ältoutce 
qui pourrait contaminer soniterritoire notam:- 
ment depuis!les!crises'de lalvacheifolleret 
de la fièvre/aphteuse en Europe 


UNE CHARCE QU'ILS 
AMEN PAS VERRE 


de 90 voi 
le 90 voit 


DU'NOUVEAU|CHEZ COMTRADE 


Comtraderrevienten force dansiieldomai- 
ne‘dellaividéoretdellalphotographielavec: 
ses? nouveaux produits: lelSpox.Spypen, 
ünlappareillphotonumérique denl,3lméga- 
pixellmesurant 8/cmdisposantid'unlécran) 
deivisualisation LCD"et,/ 

lAïas (unelmini-camé 

ralmesurant.9.cm; 

capable delfaire 

desciips de. 

flheuretau for- 

mat avis 

Bref,!les fansidelgadgets\Vont pou 
lucinerigraves 


WILD 'ARMS 3 SUR PS2 


C'eSt\UbilSoftqui Vardistribuerleltroisième. 
exdelWild'Arms, lektruculent/jeu 
d'aventure développélpan SonylC'E Le 
titreldevraitisortimsurnotre territoire] dans: 
le‘courant dulmoiside/janvien2003 Bien 
‘entendu nousine/pouvonsnoustempêcher. 
évoileraulmoins un'cliché: 


Éditeur : Activision 
Machines : PlayStation 2, Xbox, GameCube 
Sortie en Europe : Février 2003 


LA RÉVÉLATION DU MOIS 


Une euse étude scientifique menée par. 
un mathématicien australien'démontre que. 
la meilleure technique de laçage des 
chaussures reste la méthode du «nœud 
papillon ». Une méthode complexetet peu 
répandue combinant boucles horizontal 
pour les'œæillets\du haut'et du bas, 'et 
boucles croisées pour les œillets intermé- 
diaires. Résultat!: unlaçage efficace et éco- 
nome en longueurde lacet. 


À quelques semaines de sa sortie 
officielle, Activision tente un dernier 
coup de bluff avec sa Course 

des Champions. Mais Rally Fusion 
mise avant tout sur le côté arcade. 
Une orientation qui pourrait 

vous aider à choisir votre camp, 
camarade, face à toutes Les bonnes 
simulations du moment. 


Alors que les simulations de rallye poussent 

comme des champignons ces dernières semaines, 

Activision tente une incursion dans ce monde très 
prisé par le biais d'un moyen détourné. En effet, le côté 
100 % arcade sera de mise avec ces courses de bagnoles 
toutes catégories (buggys, 4x4 et autres sportives de 300 
bourrins). Mais Rally Fusion : La Course des Champions 
a pour mai une saveur toute particulière puisque j'ai eu la 
chance d'y assister et même de monter avec Harri 
Rôvenpera pendant les qualifications. Ce n'est pas pour 
faire le cador que je vous précise cela mais bien pour vous 
dire qu'en pilotant virtuellement sur ce tracé, j'ai ressen- 
ti les mêmes sensations visuelles que lors de la vraie cour- 
se. Seulement voilà, cette course qui se déroule dans les 
îles Canaries depuis plusieurs années est assez mécon- 
nue. Regroupant les meilleurs pilotes WARC et autres stars 
de la conduite comme Valentino Rossi (MotoGP), cette 
épreuve se déroule généralement la première semaine de 
décembre et met un terme à la saison WRC. Bref, pour 
faire simple, les nombreux modes de jeu de Rally Fusion 
n'ont rien en commun avec WRC Il Extreme ou Colin McRae 
Rally 3. 


LE « CAMETAR » SPLINTER CELL 
Pour la promotion de sonititre phare d'ac- 


moyens en organisant uneitournée dans 
toute la France à bord'diun camion entiè- 
rement repeint à l'effigie de Sam Ficher. Il 
s'agit d'un monstrueux Dodge 4x4 capable! 
de projeter des logos de Splinter Cell et 
d'Ubi Soft. Les amateurs de tuning delvoi- 
tures savent ce qu'il leur reste: à faire. Au 
passage, voici quelques photos della ver- 
sion PS2. Des clichés plus prometteurs. 
qu'on'aurait pu l'imaginer, d'ailleurs. 


Oui, mais ça va être dur ! ———@ 


Que ce soit en mode Rally ou Rally Cross, tous ces véhi- 
cules évoluent pour l'instant dans des environnements 
pour le moins dépouillés (désert, paysage inca, arctique, 
urbain, bord de mer...]. Les paysages de montagne n'ar- 
rivent pas à la cheville d'un Racing Evoluzione, ceux sur 
glace sont à des années-lumière de Rallisport Challenge. 
Et même si ces deux titres sont totalement orientés arca- 
de, leurs environnements sont à couper le souffle. 
Heureusement, le mode Race of Champions (Course des 
Champions] est relativement fidèle à la réalité, mais étant 
donné son manque de notoriété, il devrait tout de même 
avoir du mal à rallier les joueurs à sa cause. Au niveau 
de la conduite, là encore, ce n'est pas la panacée, avec 
des voitures qui n'ont pas de modèles physiques réalistes 


même si les tracés fourmillent de pièges. Seules les 


Une 206 Peugeot relativement bien modélisée 
mais qui manque de poids. 


À l'instar de cette portière ou du pare-chocs, 
de nombreux éléments pourront être endommagés. 


la Course des Champions avec des voitures 
d'hier et d'aujourd'hui. 


Des buggys très légers qui se retournent à la moindre erreur. 


déformations sont à l'heure actuelle à mettre en avant 
avec des dégêts importants au niveau de la carcasse. 
Portières, capot, pare-brise, phares, roues. la totalité 
des éléments peuvent être détruits ou arrachés et s'ap- 
parentent enfin à la réalité. Si seulement toutes les autres 
productions pouvaient en prendre de la graine. Bref, 
avant de vous précipiter sur ce titre, nous ne saurions 
que trop vous conseiller, une fois de plus, d'attendre la 
version définitive et d'en connaître davantage sur son 
contenu exact. Réponse le mois prochain. P-5. 
Dimanche 1* décembre 2002, Marcus Grünholm a rem- 
porté la finale de cette prestigieuse Course des 
Champions face à Sébastien Loeb. 


Lu 


Un gameplay d'un autre âge ! 


L'arrivée de Contra sur PS2 risque de diviser les 

foules. D'un côté, on va avoir les vieux de la vieille, 

les nostalgiques de l'époque Super Nintendo, Nec 
et Megadrive qui devraient logiquement apprécier ce rema- 
ke d'un hit datant de 1987. De l'autre la nouvelle école et 
le grand public qui, eux, risquent fort de ne pas accrocher 
au gameplay carré - que dis-je - milimétré distillé par ce 
titre volontairement old school. Le niveau de difficulté par- 
ticulièrement élevé fait de Contra une production destinée 
avant tout aux joueurs qui recherchent un challenge ludique 
comme on en produisait à la pelle il y a des lustres ! En 
clair : zéro compromis, pas le droit à l'erreur, vous allez 
en ch. ! Ce premier contact avec cette preview nous a 
en tout cas permis de constater que depuis l'avènement 
des consoles 32 bits et 128 bits, nos réflexes psycho- 
moteurs se sont un peu ramollis {c'est beau l'évolution 
humaine] ! Évidemment, en ce qui concerne la maniabili- 
té, cette version PlayStation 2 ne trahit pas son ancêtre. 
Comme sur la mouture d'origine, vous avez la possibilité 
de bloquer votre flingue dans une direction, de vous accro- 
cher au plafond, ou encore de fixer vos mouvements pour 
tirer dans toutes les directions plus confortablement. 


UNE.DESTINATION DE RÊVE 


Une compagnieltouristiquerusse:travaillant 
dans l'Oural\Valproposena:ses'clientside 
‘découvrinlalvie du Goulag'enpassantiunel 
nuitdans unex-camp-stalinientoüsfut 
notammentinternélleldissident Nathan 
Chtcharanskyoulencore Soljenitsine- En 
guiseldetrepas,.ilsigoüterontégalement à] 
falnourriture servie aux détenus Quelle 
classell 


L'arsenal, quant à lui, comprend trois armes : un lance- 
grenades, un lance-flammes et un blaster, chacune d'entre 
elles disposant d'un tir secondaire (boule de feu, salve de 
missiles, mine à tir multidirectionnel) demandant évidem- 
ment un temps de charge mais infligeant des dégâts plus 
importants à l'ennemi. Enfin, CSS peut se jouer à deux 
simultanément et propose des niveaux relativement variés 
{phase en snow, en moto, en girocoptère…] et des tas de FPE EEtOiICNEMeN 
boss increvables à occire. Test le mois prochain, promis, MES MEME CONMlTS 
si je mens, je vais en enfer ! préciseisurlle softEnattendant,.Vous)pouz 
Éditeur : i + Machine : ? j Vezitoujoursladmirenaloisin cettephoto [à 
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TOCA SUR/XBOX 


Codemasters nous dévoile enfin des 
images deWMOCA\RacelDriversumXbox'Lle 
jeu promet(desigraphismes/ahurissants 
grâce älun moteun3Dicomplètementiretras 


Bride F 


Le Pride, c'est à peu près comme l'Ultimate 

Fighting, mais avec des gants et des rounds de 

10 minutes. Le reste ne change pas trop, ça reste 
du free-fight avec des gros bourrins aux tronches assez 
particulières, qui s'agrippent entre eux et se roulent par 
terre. En France, il y a peu de personnes qui connaissent 
cette discipline, contrairement au Japon où ça marche plu- 
tôt bien. Forcément, TH nous a pondu une adaptation 
ludo-numérique (© Aruno] pour PS2. Le titre rassemble 
toutes les « stars » de la discipline, comme Don Fre, le 
clone baraqué de Tom Selleck, ou encore Jérôme Le Banner, 
le surpuissant Frenchie du circuit. Le déroulement des com- 
bats ne change pas vraiment d'UFC. Le système reste 


Le lever de jambe est un élément important dans le Pride. 


GUNFIGHTERULSURIPSE, 


Ubitsoftése lance dansile-jeutdestinau 
flingue àlinfrarougetavec|sonlprochaimititre 
intitulé GunfightenilMactiontsel déroule 
danse FanWestVouslincarnezilellégen> 
daire Jesse Jameslquitdoit se vengerde 
BobVounger, sonjancien/partenairelqui lui 
alfauchéitoutison\magotretisalcopine” 
Hélas vous/pourrez Seulementifairelpar- 
lerlaypoudre dans lelcourant duprintemps 
2003, datelde sa/sortie dans.notre beau 
pays: 


» BUNFIGNTENTT 


MENT 


Quand vous aurez fini vos mamours, y 8 un appel super urgent pour 
vous ! 


essentiellement basé sur les contres, re-contres, re-re- 
contres, et ainsi de suite. Par. contre (désolé 1), on 
remarque quelques nouveautés comme les K.-0. en un 
seul coup qui, selon le chef de projet anglais, arrivent de 
manière aléatoire 5 fois sur 100. Quant à l'aspect gra- 
phique, il est aussi à peu de choses près au niveau d'UFC, 
mais sans le blur Du coup, l'aliasing se fait vraiment sen- 
tir, Bref, sans atteindre un super niveau, Pride FC saura 
probablement convaincre les adeptes de jeux de ce type 
qui se délectent en faisant gicler le sang sur un ring... Enfin, 
moi j'dis ça... 

Éditeur : à ° Machine : 1 
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» Le goût de lsbco 
Tous les grands hit 


Tous les incontournables 
Tous les classiques" 


Ils sont fous dans le re 


ME DE € 
nr SYSTEM ne 
LE PLUS ms AGE DES EUX 9 
DEVERROL 


: CDay les 
DDavecIes got Fe SL 
grand Ro né POUR ue FANTASY. 


Harry Potter et la chambre di 


Disponible également Dragon Ball Z Budokai 
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MICROMANIA FORUM DES HALLES 
Tàl.01 55 34,98 20 
MICROMANIA RUE DE RENNES 
T.0145 490707 
MICROMANIA CHAMPS-ÉLYSÉES 
Tél, 01.42 56 04 13 
MICROMANIA CENTRE SEGA 
él.01 40 15 93 10 
MICROMANIA ITALIE 2 
Tél Of 45 89 70 43 
MICROMANIA 
GARE MONTPARNASSE 
Tél.01 56 80.04 00 
RÉGION PARISIENNE 


MICROMANIA CLAYE-SOUILLY 
Tél. 01 60 94 80 4i 


MICROMANIA PONTAULT-COMBAULT 


Tél:01 60 181911 
MICROMANIA VILLIERS-EN-BIÈRE 
Tél. 01 64 87 90 33 
MICROMANIA BOISSENART. 
Tél: 01 64 19 00 36 
MICROMANIA VAL D'EUROPE 
‘Tél. 01 60 42 4068 
MICROMANIA VÉLIZY 2 
él. 01 3465 32 91 
8 MICROMANIA PARLY 2 
él, 01 39 23 40 90 
78: MICROMANIA SAINT-QUENTIN 
Tél 0130432523 
[18 MICROMANIA PLAISIR 


CAPCOM" 


“18 MICROMANIA MONTESSON 
Tél. 01 61 04 1900 

‘91. MICROMANIA LES ULIS 2 
Tél.01 69 290499 

‘gt MICROMANIA ÉVRY 2 
Tél. 0160 77 7402 

{92 MICROMANIA LES QUATRE TEMPS 
1.014773 5323 

.92) MICROMANIA LA DÉFENSE 2 
1é.0147 763641 

/93: MICROMANIA BEL'EST 
0141631416 

.93) MICROMANIA PARINOR 
Tel. 0148 65 3539 

_93) MICROMANIA ROSNY 2 
Tél. 01:48 5473 07 

.93) MICROMANIA LES ARCADES 
Tél. 01 43 0425 10 

.9£ MICROMANIA IVRY GRAND CIEL 
Tl.0145 15 1206 

‘94, MICROMANIA BELLE-ÉPINE 
Tél.01 46 873071 

‘94, MICROMANIA CRÉTEIL SOLEIL 
Tél.01 43772411 

94) MICROMANIA BERCY 2 
Tél.01 41 79 31 61 

«94 MICROMANIA VAL DE FONTENAY 
Tél. 01 5399 1845 

.95) MICROMANIA CERGY TROIS 
FONTAINES 
Tél 01 34 24 88 81 

.95, MICROMANIA OSNY 
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ras 
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/06) MICROMANIA ANTIBES 
Tél.0497 21 1616 

‘06 MICROMANIA CAP 3000 
Tél. 04 93 146147 

“06, MICROMANIA NICE-ÉTOILE 
Tél,04 93 62 0 14 

13 MICROMANIA CARREFOUR VITROLLES 
Tél. 04 42 77 4950 

43, MICROMANIA AUBAGNE 
Tél. 04 42 82 4035 

13) MICROMANIA LA VALENTINE 
Tl.0491 357272 

13] MICROMANIA LE MERLAN 
Tél,0495 05 3345 

44 MICROMANIA CAEN MONDEVILLE 2 
Tél:02 31 35 62 82 

{21} MICROMANIA DUON / TOÏSON D'OR 
‘Tél. 03 80 28 08 88 

29 MICROMANIA QUIMPER 
Tél, 02 98 10 06 14 

‘31, MICROMANIA TOULOUSE 
PORTET-SUR-GARONNE 
1é1.05:61 7620 39 

(31 MICROMANIA TOULOUSE LABEGE: 
Tél, 0561 00 13 20 

(33 MICROMANIA BORDEAUX-LAC 
Tél. 05 56 29 05 36 

(34) MICROMANIA 
MONTPELLIER POLYGONE 
Tél, 04 67 20 09 97 

(36 MICROMANIA CHATEAUROUX 


PlayStation. 


PlayStation,e 2 


on 


BUDOKAI 


Le 


MIRIO PARTY AIM 


37: MICROMANIA TOURS 
SAINT-PIERRE DES CORPS 
Tél. 0247441587 

42) MICROMANIA SAINT-ETIENNE 
él.04 77 80 09.92 


59, MICROMANIA EURALILLE 
Tél. 03 20 55 72 72 
:59, MICROMANIA LILLE V2 
T8l,03 2005 5758 
.59, MICROMANIA VALENCIENNES 
44) MICROMANIA NANTES BEAULIEU PETITE FORI 
41.02 51 72 9496 Tél 03 27 51 9079 
44) MICROMANIA NANTES ST-SÉBASTIEN 62 MICROMANIA CITÉ-EUROPE 
Tél.02 51 79 0870 Tél.03 21 858284 
‘44 MICROMANIA NANTES ST-HERBLAÏN 62 MICROMANIA NOYELLES-GODAULT 
Tél. 02 28 07 22 52 Tél.03 21 20 52.77 
45) MICROMANIA ORLÉANS 62, MICROMANIA BOULOGNE 
TéL.02 38 42 1454 1.032 316351 
45) MICROMANIA ST-JEAN-DE-LA-RUELLE 66) MICROMANIA PERPIGNAN 
TéL0238 221238 PORTE D'ESPAGNE 
49 MICROMANIA ANGERS Tél,04 68.68 33 21 
él.0241 25 03 20 67 MICROMANIA STRASBOURG 
49) MICROMANIA ANGERS GD MAINE LES HALLES 
Tl.02 41 39 99 76 Tél.03 88 326070 
(50/MICROMANIA CHERBOURG 67; MICROMANIA ILLKIRCH 
LA GLACERIE Té.03 90 40 28 20 
Tél. 02 33 20 53 04 67) MICROMANIA SCHWEIGHOUSE 
S1MICROMANIA REIMS CORMONTREUIL … 1410388072718 
él. 03 26 86 5276 67: MICROMANIA HAUTEPIERRE 
54) MICROMANIA NANCY Tél.03 88 27 7251 
T8L.03 83 37 81 88 68 MICROMANIA MULHOUSE ILE 
(56: MICROMANIA LORIENT NAPOLEON 
T8L.0297 87 01 88 TÉLO3 89 61 65 20 
56, MICROMANIA VANNES 
Tél 02 97 40 50 98 
57) MICROMANIA METZ SEMÉCOURT 
TL 03 87 51 39 11 
59) MICROMANIA RONCQ 
Tél.03 20 27 97 62 
(59) MICROMANIA LEERS 
13 26 323 96 80 


Tél. 04 72 18 50 42 
69 MICROMANIA LYON LA-PART-DIEU 
Tèl. 04 78 60 78 82 
(69 MICROMANIA LYON SAÏNT-PRIEST 
Tél. 04 72 37 4755 
69! MICROMANIA SAINT-GENIS 
61 0472 67 029 


/69) MICROMANIA ÉCULLY GRAND-OUEST 


72. MICROMANIA LE MANS SUD 
Tél.02 43 84 04 79 

“72 MICROMANIA LE MANS 
LA CHAPELLE SAÏNT-AUBIN 
161.02 43 52 1191 

4 MICROMANIA ANNECY ÉPAGN 
Tél. 04 50 24 09 09 

16 MICROMANIA BARENTIN 
‘Tél, 02 35 91 98 88 

‘16 MICROMANIA DIEPPE 
61.02 35 06.05 15 

176 MICROMANIA LE GRAND HAVRA 
MONTIVILLIERS 
Tél.02 35 13 86 98 

116 MICROMANIA ROUEN 
Tél. 02 35 88 68 68 

116 MICROMANIA ROUEN 
SAINT-SEVER 
Tél. 02 32 18 55 44 

76 MICROMANIA 
GONFREVILLE L'ORCHER 
Tél. 02 34 47 41 14 

«83. MICROMANIA MAYOL 
Tél. 04 94 41 93 04 

83 MICROMANIA GRAND-VAR 
‘Tél. 04 94 75 32 30 

(84) MICROMANIA AVIGNON 
LE PONTET 
Tél.04 90 31 17 66 

84 MICROMANIA AVIGNON SUD 
MISTRAL 7 


Tél.04 90 81 05 40 
86: MICROMANIA POITIERS 
CHASSENEUI 


es passionnés. Ils vous donneront un avis 
CAEN sur les jeux ! 


OUTE L'ACTUALITÉ DU JEU VIDÉO SUR 


ricromania.fr 


Réservez vos jeux 

É BR TE TUS © dans votre Micromania 
de remise’ différée © sur micromania.fr 

ur les jeux et accessoires. 


temise différée sous forme de bon de réduction de 10 €. 
emise non applicable sur les Consoles, 
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Machines : - Disponibilité : 


FAIRE LE PLEIN D'IMAGES 
D'EXCEPTION, C'EST UN PEU 
LA MISSION QUE TENTE DE 
RELEVER CHAQUE MOIS 

LA FRINGANTE RUBRIQUE 
FOR EYES ONLY. ADMIRER, 
ACCLAMER, VOIRE 
ENCOURAGER LES ARTISTES 
LUDO-NUMÉRIQUES 

(© ARUNO) QUI, POUR NOUS, 
ŒŒUVRENT DANS DES CAVES 


OÙ IL FAIT FROID ET OÙ, 


SOUVENT, MÊME L'ÉLECTRICITÉ 


PEINE À PASSER... OUI, 
PAR RESPECT POUR EUX, 
FOR EYES ONLY A ÉTÉ CRÉÉ. 


AINSI SOIT-IL ! 


| Sur Xbox, Wolfenstein devrait assurer un Max, 
graphiquement parlant. Petit, que dis-je, gros plus, 


le jeu sera 


aussi jouable online puisqu'il assurera la 


#| compatibilité Xbox Live: ! 


Ci 


La version PlayStation 2 de Return to Castle 


\Wolfenstein a été baptisée Operation 


Resurrection. En parlant de «résurrection », 


ertaines mauvaises langues se demandent 
comment la PS2: pourra afficher des 
graphismes proches de l'original sur PC. 


De:nouvelles missions devraient être 
prévues pour les versions consoles: Les 
développeurs ont dance évité le bête piège 
du portage sans saveur. Classe. 


Même! si l'action primera dans Return to Castle 
Wolfenstein, une certaine variété des situations existera. 
Qui a parlé d'infiltration ?.. 


Le côté mystique déjà bien présent dans la version PC 
effectuera son retour sur console. 


Comparé à Amped sur Xbox (pourtant 
déjà sorti il y ade nombreux mois), 

la réalisation graphique reste encore 
bien en decà des espérances... Alors, 
frissons ? 


Stoppé pour cause de problème: 
internes », le développement d 


SI 
e 


1080° : Avalanche avance aujourd'hui 
à grands pas. 


La Mini-Austin fait partie des 50 véhicules 
disponibles pour franchir les 50 missions 
proposées... et, visiblement, sa petite taille 
lui permettra toutes les cabrioles: 


Les cascades 
urbaines 

les plus 
improbables 
viendront 
donner du 
piquant à cette 
simu... euh, 

à ce jeu de 
caisses 
complètement 
déjanté ! 


Midtown Madness proposera une 
impressionnante variété de missions se 
déroulant à Washington et... Paris ! Froisser 
de la tôle au Champ de Mars, 

quel pied ! 


BE 


nl 


Voici donc venue 


la quatrième et 
dernière partie de notre 
interview de Dene et 
Simon Carter, les deux 


able 


Suite ef fin 
des entretiens 


frangins qui nous 
mitonnent Fable 
sur Xbox. J'imagine 


à vous y habituer... 

il faudra pourtant 
vous en passer 

car c’est fini ! 

P.-S: : nous avons 
remplacé tous 

les « Project Ego » 
par « Fable », titre 
récemment choisi pour 
ce jeu, ce qui n'était 
pas le cas à l'époque © 


de l'interview. 


erniers détails et dernières images pour 
illustrer les différences fondamentales 
entre Fable et les RPG auxquels nous pou- 
vons être habitués! Cest clair : c'est un 
titre qui fera sécession. Prions ardemment: pour qu'il 
tienne ses promesses et sait a la hauteur de l'en- 
thousiasme et de l'intelligence de:ses concepteurs. 
Joypad : Une autre question se pose, au su- 
jet de Fable par rapport à d'autres RPG :ha- 
bituellement, une partie du fun dans un RPG, 


Bowerstone sera la plus grande ville de Fable. 
On y trouvera sans doute de tout, y compris 
des gardes gay auxquels on) pourra adresser 
des bras d'honneur (je ne pipeaute pas !). 


Blue Box : l'occasion de faire une pause pour l'équipe. 


c'est de tout avoir. Récupérer tous les items, 
tous les sorts, toutes les quêtes... et, mani- 
festement, ce n'est pas possible dans Fable. 
On ne peut pas être aussi « bon » qu'on peut 
être « mauvais» (au sens moral des termes), 
et chaque chemin réserve ses propres 
surprises... 

Dene : En effet. 

Hmmm... Merci. 

Simon : Ceci dit, je ne suis pas tout à fait d'ac- 
cord avec ceprincipe dictant un des plaisirs du 
RPG. On obtient en effet ce sentiment de « com- 
plétude » lorsqu'on vient à bout de l'histoire prin- 
cipale. Mais j'aurais adoré avoir la possibilité, 
dans Diablo par exemple, en ayant récupéré 
toutes ces armes surpuissantes que tu obtiens 
à la fin, de continuer de jouer après avoir bou 
clé l'histoire principale. Tu as joué à Nox (NDLR : 
Diablo-like sur PC) 2 Ils te donnent l'arme.la plus 
fantastique: tout à la fin. Et tu l'utilises sur un seul 
niveau. Je veux pouvoir recommencer et dé- 
trüire tout ce qui m'a posé problème au début 
avec cette arme | 

Dene : C'est aussi pourquoi nous ne voulons pas 
faire un jeu trop grand. L'une des plus grandes 
forces de ce jeu, ce sera le « facteur de rejoua- 
bilité ». Ilsera complètement différent situ y re- 
joues à nouveau. Ça n'a pas d'intérêt que de 


mettre toutes ces choses dedans si le jeu doit du- 
rer 400 heures. Parce que si quelqu'un arrive au 
bout des 400 heures, il se dira immanquable- 
ment : «Bon sang, je ne veux plus jamais voir ce 
jeu de toute ma vie », etle mettra de côté, Mieux 
vaut le finir une fois, et y aller à fond, être motivé 
puis le refaire différemment si onn'en à pas eu 
assez. C'est pourquoi on préfère garderle cœur 
du jeu, l'histoire principale, plutôt courte. Les hard: 
core gamers pourraient apprécierun titre de 400 
heures mais les joueurs à qui l'on s'adresse n'au- 
raient pas la patience pour ça. En outre, nous: 
voudrions montrer combien c'est fantastique 
d'avoir une histoire complètement unique: 


Simon : C'est un peu comme Grand Theft Au- 
to : si tu n'es pas mauvais, fu peux faire le scé- 
nario de bout en boutrelativement vite. Mais 
c'est beaucoupplus marrant de faire mumuse 
avec les taxis, de voler des voitures de police, 
des ambulances, de s'éclater avec les gens 
dans la rue, etc. Jouer de cette façon est une 
expérience qui en vaut bien plus la peine. 
Mais l'histoire principale, dans Fable, est donc 
écrite ? 

Simon : Oui. En fait, l'histoire principale sera pré- 
écrite. || pourra y avoir des voies différentes pour 
certaines de ses parties, même si elle reste li- 
néaire. Il est très important d'avoir un sens du 
drame, une narration. Toute la technologie du 
monde, à l'heure actuelle, est insuffisante à gé- 
nérer au hasard une histoire décente. 

Dene : Il y a un aspect positif à cet état de fait. 
Lorsqu'on y réfléchit, dans la plupart des RPG, 
aussi bonne soit-elle, l'histoire ne fait que don- 
ner au joueur des raisons de faire ce qu'il fait. 
Ce que je dis, c'est que nous allons fournir des 
raisons de faire certaines choses, mais elles doi- 
vent rester très flexibles. On ne peut pas faire : 
«Il faut sauver la princesse !», alors que tu te fous 
de la princesse. « Je suis mauvais ! Pourquoi 
l'iris sauver cette grognasse ? » serait la réponse 
de beaucoup de joueurs. I! nous faut donc trou- 
ver des éléments soit très personnels, soit neutres 
moralement, de manière à ce que les joueurs 
aient envie d'agir ainsi. L'un d'eux peut être l'avi- 
dité, ou encore le cœur. À partir du moment où 
tu as décidé de développer dans cette optique, 
ça devient très intéressant. Une partie de l'his- 
toire fait que tu dois te rendre dans les royaumes 
du Nord, couverts de neige et de glace. Tu vas 
y geler à en mourir, à moins que fu ne trouves 
des fourrures avant de t'y rendre. Il y a au moins 
4 moyens d'avoir des fourrures. Tu peux assom- 


Les balverines sont les seuls monstres que nous 
ayons découverts pour l'instant. lls se baladent 
et combattent en meute, et apprécient la 
couverture des herbes hautes, par exemple. 


mer quelqu'un et lui voler les siennes. Tu peux 
dévaliser une caravane qui en transporte. Tu 
peux les acheter. Tu peux tuer des animaux et 
les amener à quelqu'un qui en fera des four- 
rures. Et toutes ces actions auront des réper- 
cussions différentes sur l'environnement du jeu. 
Maintenant, l'histoire est toujours la même : on 
t'a dit que fu as besoin de trouver la Grande Bi- 
bliothèque qui se situe dans les royaumes du 
Nord. Et pourtant, tu auras des expériences tout 
à fait différentes en fonction de ces choix. C'est 
ce que nous essayons de faire ; fournir autant 
que possible des possibilités différentes et 
neutres de gameplay, orientées vers l'histoire. Si 
j'étais sur des rails m'obligeant à faire quelque 
chose, je n'aurais pas envie de le faire. Si je sais 
à l'inverse que j'y frouverai une quelconque ré- 
compense, en fermes d'intrigue ou de quoi que 
ce soit d'autre, je vais le faire. 

Dans la plupart des RPG, les statistiques sont 
prédominantes. Dans Fable, il n'y en a pas. 
Comment comptez-vous permettre au joueur 
d'avoir conscience qu'il a atteint une force 
suffisante par exemple pour brandir telle ou 
telle arme ? 

Dene : Pour l'instant, nous informons le joueur 
de ses progrès par des éléments graphiques. 
Juste pour que le joueur sache que quelque 
chose se produit (NDLR : pour l'instant, de 
courtes cinématiques montrent le personnage 
évoluant, un peu comme s'il se rendait comp- 
le que sa masse musculaire augmente pourla 
force ou qu'il perd ses cheveux pour la magie). 
Après, c'est au joueur d'expérimenter si cela lui 
permet de faire ceci ou cela. Il se peut qu'il soit 
nécessaire dans certains cas de fournir plus d'in- 
formations ou d'emphase pour orienter le joueur 
vers quelque chose, mais nous verrons ça au 
testing. J'espère que ça ne deviendra pas né- 
cessaire, et que les gens joueront comme ils ont 
envie de jouer, sans savoir ce que les récom- 
penses qui en découlent peuvent être... Si les 
gens ont besoin de cette emphase pour les 
conduire à progresser, nous nous y plierons. 
Simon : Ce que nous ne ferons pas, c'est poser 
des obstructions dans le jeu, comme par 
exemple obliger à un certain niveau de force 
pour passer quelque chose. Toutes ces choses 
devraient être des éléments aidant à améliorer 
le personnage, et non pas des éléments qu'il 
faut atteindre pour progresser dans l'histoire. 
N'importe quel héros doit pouvoir Progresser. 


Dene : Mon héros est d'ailleurs le Plus stupide 
du monde. Il se trimballe juste en portant un seul 
Caillou, un peu partout. Et il balance son caillou 
Sur les autres pour combattre. J'ai le héros le 
plus crétin du jeu... maisil doit pouvoir avancer 
tout de même ! 

C’est sur ces bonnes paroles de Dene Car- 
fer que s’achève l'interview. À vrai dire, il y. 
avait encore de quoi en discuter longtemps, 
mais nous nous arrêterons là avant de pou- 
voir à nouveau les rencontrer... Si vous avez 
Suivi ces quatre parties avec attention, vous 
devez désormais être dans un état d'exci- 
tation ef d'attente proche du nôtre ! Mai- 
heureusement, nous ne goûterons pas 
encore à Fable fout de suite... Cependant, 
croyez bien que dès que de nouveaux dé- 
tails ou de nouvelles images font leur ap- 
Parition, nous vous en reparlerons ! Sachez 
cependant que le site officiel (www.fable- 
game.com) sera lancé en été 2003... pro- 
bablement peu avant la sortie du jeu 
lui-même. À surveiller ! 


Empoisonner un puits pour rendre tout le 
monde malade, coller des baffes à des gosses 
dans la rue, se balader sur les toits. autant de 
« passe-temps » prévus par les Carter... 


PAR RAHAN 


B 
EN 


ARE : CRÉATEUR DE ETS 


Rare est un développeur anglais définitivement 
incontournable. Depuis de nombreuses années, chacune 
de ses créations fait figure d'événement. La N64, en 
particulier, lui doit ses plus belles heures de gloire. 
Désormais, Rare a changé de camp. Mais avant d'aborder 
cela, commençons donc par le commencement... 


5 


la fin des années 70, en Angleterre, dans la 

ville d'Ashby de la Zouch (non, ce n'est pas une 

blague), deux frères, Christopher et Timothy 
Stamper, apprennent les rudiments de l'informatique 
et du jeu vidéo. Ils fondent tout d'abord une socié- 
té spécialisée dans la gestion des bornes d'arcade 
de l’époque : Ashby Computer and Graphics (ACG). 
Manipuler et disséquer des stocks de cartes Space 
Invaders ne les amusent cependant qu'un temps, 
jusqu'au moment où la micro-informatique grand 
public explose grâce, notamment, à l'arrivée du ZX 
Spectrum. Ils décident alors de changer de nom et 
ACG devient « Ultimate - Play the Game ». Sous 
cette nouvelle marque, créée en 1982, Chris et Tim 
sortent leurs premiers jeux Spectrum : Atic Atac, 
Pssst, Tranz Am et Jetpac (les noms sont curieux, je 
vous l'accorde). Le seul titre qui sorte vraiment du 
lot ici est Jetpac, qui se vendra à plus de 300 000 
exemplaires en 1983 ! Un carton phénoménal. Pour 
la petite histoire, sachez que Jetpac est un jeu bonus 
que l'on peut découvrir dans Donkey Kong 64... Ce 
premier succès donne des ailes à Ultimate et pous- 


cosoue 


se davantage la société sur la voie apparemment 
fructueuse de la manne vidéoludique. L'avenir lui 
donnera raison. 


Les premiers pas de la 3D... isométrique 


De 1984 à 1986, Ultimate développe de nombreux 
titres, pour Spectrum principalement, mais aussi 
Amstrad CPC, Commodore 64 ou MSX. En 1984, des 
titres superbement novateurs font leur apparition : 
Sabre Wulf, Knight Lore ou encore Alien 8 (pour n'en 
citer que quelques-uns). Tous ceux qui ont eu l'oc- 
casion de s'essayer à un de ces titres au moment de 
leur sortie en gardent certainement encore aujour- 
d'hui un souvenir ému. Dans Sabre Wulf, vous incar- 
niez un explorateur téméraire et deviez affronter des 
hordes de bêtes sauvages dans une dangereuse forêt, 
profitant de scrollings différentiels assez révolution- 
naires. Dans Knight Lore (auquel j'avais beaucoup 
joué sur mon CPC), vous vous retrouviez dans un 
monde en 3D isométrique, au milieu d'un château 
dans lequel vous deviez retrouver un puissant magi- 
cien. Ici, aventure et plate-forme étaient étroitement 
liées et la recette fonctionnait à merveille. Alien 8 
reprenait ce concept en changeant radicalement d'en- 
vironnement (univers futuriste, avec un vaisseau 
envahi par des extraterrestres, etc.). Bref, un nouveau 
système de représentation était ici exploité de façon 
admirable, ouvrant de nouvelles perspectives de 
gameplay. La grande valse des jeux micro dure 
quelques années encore, jusqu'en 1987, et des titres 
comme Lunar Jetman, Gunfright ou encore 
Martianoids voient le jour. Notez bien qu'à l'époque, 
déjà, le développeur anglais ne communique pas, ou 
peu, et qu'il flotte autour de lui comme un parfum de 
mystère. Les jeux Ultimate sont souvent attendus, 
car considérés comme bons, très bons, voire excep- 
tionnels, mais les magazines ne s'en font pas l'écho 
des mois en avance. Cette volonté n'est, semble-t- 
il, pas délibérée. Au sein de la société, les gens sont 
tout simplement concentrés sur leurs tâches, et réali- 
ser des produits de qualité prend du temps. La publi- 


cité possible n’est pas une priorité, mais en même 
temps, ne rien savoir enthousiasme les foules puisque 
les gens s'interrogent. L'engouement qui entoure les 
produits Ultimate va donc en grandissant et le déve- 
loppeur anglais « joue » un peu avec cela. Le mystè- 
re, manifestement, attire. 


Où Rare apparaît 


Au milieu des années 80, Ultimate commence à s’in- 
téresser au monde des consoles de jeu en général, 
et à la NES de Nintendo en particulier. Les frères 
Stamper créent alors le Rare que l'on connaît aujour- 
d'hui. L'expérience de la société avec les cartes d'ar- 
cade lui permet de décortiquer le cœur de la NES et 
de comprendre, en quelques mois, son fonctionne- 
ment. Rare propose alors quelques démos à Nintendo 
of America qui, apparemment impressionné, cède 
au développeur anglais une licence. Rare en profite 
pour ouvrir une branche de sa société aux États- 
Unis, et propose, en 1987, le modeste Slalom sur 
NES. D'autres titres plus marquants suivront et Rare 
offrira ensuite de nombreux jeux, parmi lesquels 
Anticipation (1988), Marble Madness, California 
Games ; Wizards & Warriors, Cobra Triangle ou enco- 
re Silent Service (1989). Dans certains cas, on 
remarque que les jeux présentés sont des conver- 
sions (d'arcade, notamment). Toujours est-il qu'en 
l'espace de huit ans, Rare met sur le marché pas loin 
d'une cinquantaine de jeux pour la NES et devient, 


de fait, un de ses développeurs tiers les plus proli- 
fiques. On retiendra principalement de la période NES 
trois titres qui se détachent de la masse : R.C. Pro- 
Am, un jeu de course étonnamment prenant, Solar 
Jetman, qui est en quelque sorte une suite du Jetpac 
que l'on connaissait déjà sur Spectrum, et 
Battletoads, qui mettait en scène des crapauds bagar- 
reurs capables de rivaliser avec les personnages de 
Final Fight (on sent bien l'inspiration Tortues Ninja). 
Tout cela sans oublier pas mal d'autres titres 
marquants bien sûr, comme Snake Rattle’n'Roll. Oui, 
il y avait un tas de bons jeux Rare déjà à l'époque. 
Et cette tendance ira en s'améliorant. 


Nintendo love story : part Il 


Tandis que Rare continue à proposer des titres sur 
NES et Game Boy, au début des années 90, la Super 
Nintendo fait son apparition. Rare développe tout 
d'abord de nouvelles versions de Battletoads sur cette 
console, mais le développeur anglais se concentre en 
fait sur un gros projet qui lui prend pas mal de temps. 


En disséquant le cœur de la SNES, Rare réussit à 
mettre au point, en s'associant avec Silicon Graphics, 
une technologie permettant la gestion de graphismes 
« photo-réalistes ». C'est de cette façon que naît le 
superbe Donkey Kong Country. La qualité du jeu est 
magistrale et le graphisme, révolutionnaire pour 
l'époque, ne sacrifie en rien une jouabilité qui frise 
elle aussi la perfection. Carton plein. À partir de ce 
moment, le nom de Rare devient plus que jamais 
synonyme de (très grande) qualité. Le développeur 
angjlais le prouvera ensuite à maintes reprises. Avec 
Killer Instinct tout d'abord, développé en arcade puis 
converti sur SNES. Lorsque sort la Nintendo 64, Rare 
confirme sa volonté de continuer à travailler main 
dans la main avec le constructeur japonais, qui inves- 
tit dans le capital du développeur anglais à hauteur 
de 25 % (une participation qui augmentera par la 
suite). C'est la première fois que Nintendo investit 


dans une firme étrangère de la sorte. En deux ans, 


Rare emploie donc beaucoup plus de monde, et met 


Kazooie (1998). À l'instar de Nintendo, les titres Rare ("4 =L 


deviennent des blockbusters en puissance, assurés 
de rencontrer un succès immense à chaque nouvel- 
le sortie. Cela ne se démentira guère avec des titres 
comme Jet Force Gemini, Donkey Kong 64, Perfect 
Dark ou encore Banjo-Tooie. On retiendra peut-être 
surtout leur très étonnant dernier titre N64 : Conker's 
Bad Fur Day. Ce titre très politiquement incorrect, à 
l'humour adulte et décalé, cassait l'image souvent 


jugée trop sage ou infantile de Nintendo. Les joueurs 


de la première heure avaient vieilli, et on en tenait 
enfin compte. Conker's restera en tout cas une curio- 
sité, en plus d'être un excellent jeu. 


Ce qui est Rare est cher (facile) 


Développeur pilier sur N64, Rare ne proposera curieu- 
sement qu'un seul titre sur GameCube : Starfox 
Adventures. Le jeu se révèle soigné dans ses 
moindres détails et fait honneur à la tradition de quali- 


té du développeur anglais, mais les fans apprennent, 
parfois avec une réelle consternation, que c'est 
Microsoft qui rachète Rare en septembre 2002. Pour 
effectuer cette opération, 375 millions de dollars 
(autant d'euros) ont été déboursés par le géant 
américain. Un contrat gigantesque. Les possesseurs 
de GameCube qui comptaient sur Rare l'ont parfois 
gros sur la patate, certains d’entre eux ayant ache- 
té la console de Nintendo pour leurs titres. Il suffit 
d'aller sur le site du développeur (www.rareware.com) 
pour lire des messages ulcérés qui prouvent en tout 
cas que Rare ne fait pas comme si de rien n'était et 
assume son choix. Le monde vidéoludique connaît 
des hauts et des bas, nous pouvons le constater régu- 
lièrement. Les décisions prises chez Rare ne l'ont pas 
été à la légère, et l'argent, nerf de la guerre, est une 
donnée vitale pour faire tourner une entreprise. 
Microsoft en à beaucoup, et son rachat - certes 
coûteux - est brillant. Le malheur des uns faisant le 
bonheur des autres, tous les possesseurs de Xbox ne 
peuvent être qu'enthousiasmés à l'idée d'être les 
< Rare » privilégiés de demain. Les autres peuvent 
se consoler en se disant que le développeur anglais 
a tout de même signé un contrat avec Nintendo et 
qu'il sortira quelques jeux Game Boy Advance (un 
nouveau Sabre Wulf, notamment)... Développeur 
pilier sur N64, Rare pourrait bien devenir de nouveau 
incontournable sur Xbox, avec des titres comme 
Kameo, et certainement des suites de Perfect Dark, 
Conker ou encore Banjo. Un jeu de rôle online serait 
également en préparation. De quoi satisfaire, si la 
qualité des titres est toujours aussi bluffante, enco- 
re bien des générations de joueurs. 


| 


PAR GOLLUM 
(jchieze@hfp-1fr) 


Ce mois-ci, la valse des résultats semestriels 
l'emporte et nous entraîne dans un tourbillon de 
chiffres aux forts accents businessifiants. Pas 
de doute, si pour vous les termes « profit n, 

«u cash flow », « exercice fiscal » et « baboule 
party » remrésentent un peu toute votre vie, Ads! 
c'est vers le septième ciel que ces deux pages 
vous invitent. Pour les autres, eh bien ça vous donnera l'occasion de brasser 
de tendres souvenirs d'économie... Quant au Cac 40... 


Retrouvez chaque mois le Top 5 des meilleures 

ventes japonaises, américaines et européennes, 

toutes consoles confondues. À cause des impé- 

ratifs de bouclage, les tops présentés ont été arrê-  1- GTA Vice City (Take 2/PS2) 

tés à la première semaine de décembre et 2- FIFA 2003 (EA/PS2, GC, Xbox) 

prennent en compte les résultats de l'ensemble  3- WWE Smackdown! 4 (THO/PS2) 

du mois précédent ; il s'agit donc de tops men- 4- Harry Potter et la Chambre des Secrets 
suels et non hebdomadaires. Nos sources sont (EA/PS2, GC, Xbox, GBA) 

les magazines Dengeki (Japon), Digitiser (Europe)  5- Le Seigneur des Anneaux : Les Deux Tours 
et le site Amazon.com (États-Unis). (EA/PS2) 


1- Pokémon Sapphire (Nintendo/GBA) 1- GTA Vice City (Take 2/PS2) 

2- Pokémon Ruby (Nintendo/GBA) 2- Mortal Kombat : Deadly Alliance (Midway/PS2, 

3- Resident Evil G (Capcom/GC) GC, Xbox, GBA) 

4- Super Robot Taisen : Original Generation  3- Metroid Prime (Nintendo/GC) 
{Banpresto/GBA) 4- Splinter Cell (Ubi Soft/Xbox) 

5- Mario Party 4 (Nintendo/GC) 5- WWE Smackdown! 4 (THQ/PS2) 


Nintendo en perte de vitesse 


Ah Nintendo, Nintendo. Le géant du jeu vidéo souffrirait-il du syndrome 
« grandeur et décadence » ? En tout cas, après les problèmes rencontrés 
avec la commission européenne (une amende de près de 150 millions 
d'euros pour délit de « Cartel », ça doit se sentir dans les comptes), Nintendo 

vient d'annoncer des résultats en baisse sensible. Ainsi, sur les six premiers 
N à, mois de son exercice 2002, il affiche un chiffre d’affaires en baisse de 
À 7,8 % à 208 milliards de yens (1,7 milliard d'euros), tandis que ses 
résultats nets et opérationnels sont pratiquement divisés par deux, 

à respectivement 19 et 28 milliards de yens. Oui, mais voilà, 
quand on s'appelle Niineu-tan-doh, on dispose toujours d'une 
botte secrète, non ? En l'occurrence, malgré tous ces 
problèmes, le constructeur devrait tout de même, sur 
l'ensemble de l’année fiscale (qui s'achève en mars prochain), 
voir son chiffre d'affaires augmenter de 8 % à 600 milliards 
; de yens.…. ah, euh, chut, cela induirait cependant un résultat net 
} en recul de 25 % à 80 milliards (raaah, préparez l'aspirine là). 

La cause ? Des ventes de GBA (23,94 millions de machines 

vendues dans le monde) et GameCube (seulement 6,68 millions dans 

le monde) bien inférieures aux prévisions. Sale temps pour la Mario’s Corp. Heureusement 
que les Pokémon et Zelda sont de retour ! 


Squareréapprendtout doucementärespi 
rer Enetfet pounla première fois depuis des 
siècles, le développeur nippon annonceiun 
profit net s'élevant à 405 millions de yens 
pour le‘premier semestre commercial 
achevéle 30 septembre dernier. Un-vrai 
soulagéementapres les années de disette 
liées'au gouffre financier occasionne par 
lefilm FinalFantasy. A noter cependant 
que Square auratout de méme perduy/00 
millions deYens surlesecteuronline 
puisque seulement 180.000joueursse 
sontinscrits là où ilen.faudrait 2001000 
pourcommencena générendes bénéfices. 
Ouoiquüiensoit, pourlexercice fiscal 
2002/2005/Sauare mise sur un profit net 
de4’8milliaras deyensi{environ394mîil> 
lions d'euros)/grâcenotammentauxsor- 
ties de Final Fantasy X-2 et Unlimited 
Saga Etzou,directionles News Japon 
pouren apprendre plus surleurunion 
avec Enix" 


Infogrames Acte Le très businessifiant 
jouraal£es Échossemontre assez sou: 
cieux quant a llavenirproche d'Infogrames. 
En effet, dans un article paru le 


21 novembre dernier, le Journal présente 
la situation de Bruno Bonnell, actuel pré- 
sident, comme particulièrement fragilisée. 


Lessoucis (douxetuphémisme)financiers 
dugroupeontainsientrainé denomhreux 
plans sociaux (principalement en France, 
d'ailleurs et iInfogrames serait änla 
recherche d'unnouveaudirecteur géné= 
ral... intéressé estimant que seul 
un PD'Ghalatétedentafiliale américaine 
seraitnécessaire Hum, 


Infogrames, Acte Il. Les Echos persiste et 
signe le lendemain en annonçant la dispa- 
rition du comité d'entreprise d'Infogtames: 
La CFDT, seule représentante syndicale 
présente dans l’entreprise, aurait même 
fustigé « la mascarade de consultation 
organisée par le comité d'entreprise » qui 
aurait abouti à de piètres reclassements. 
Rappelons que la dette du groupe s'élève 
à 540 millions d'euros et que près de 
280 emplois seront à terme supprimés 
en France. 


Angel Studios (la boite:qu'aurait pu fon- 

der notre Joconde préférée), désormais 

rebaptisé Rockstar San Diego, vient d'être 

racheté par Take 2 Interactive. Coût de 

cette sympathique transaction : 28 millions 

de dollars sonnants ettrébuchants, en plus 

d’un joli lot de 235 679 actions du groupe. 

Rappelons qu'Angel Studios a récemment 

«commis » des titres comme Midnight 

Club et Smuggler's Run. Comme quoi, le 
frisson peut parfois payer. 

use La PlayStation 2 baïis- 

se de nouveau son 

prix, mais pour l'ins- 

tant, c'est au Japon 

que ça se passe et 

x nullé part ailleurs ! 

Sony C.E. Japan vient 

ù ainsi de faire passer le 

pavé noir de 29 800 yens à un prix conseillé 

de 24 800 yens (soit près de 201 €), mais 

en open price (le tarif est finalement fixé 

par le distributeur). Un pack baptisé « PS2 

Ratchet & Clank Action Pack » sera aussi 

commercialisé pour 26 800 ÿens.. Sony 

soigne son Noël. 


Namco : 
Happy Face ! 


Chez Namco on retrouve progressivement le 
sourire. Ainsi, après des récentes années diffi- 
ciles, les yens sont de retour. En effet, l’exerci- 
ce fiscal du développeur devrait présenter des 
résultats de ventes en hausse de 64 % à 3,3 mil- 
liards de yens (près de 27 millions d'euros). Un 
résultat qui s'explique par les bonnes ventes de 
Tekken 4 (1,86 million de pièces écoulées rien 
qu'aux États-Unis) et par le succès de Dead to 
Rights. Le profit net devrait même atteindre les 
1,3 milliard de yens (10,5 millions d'euros), ce 
qui représente une hausse de 4,6 % par rapport 
à la dernière année fiscale. Que du bon, donc, 
pour Namco qui, ne l'oublions pas, flirtait de 
très près avec la case « Game Over » il y a peu. 


Après une année d'euphorie à profiter pleinement 
de l'effet, que dis-je, du tsunami financier provo- 
qué par Dragon Quest VII, Enix annonce aujour- 
d'hui des profits trimestriels en baisse de 63 % par 
rapport à ceux de l’année dernière. Remarquez, 
cela représente tout de même 500 millions de yens 
engrangés, puisque les ventes n'ont, quant à elles, 
chuté que de 21 % pour atteindre les 6,7 milliards 
de yens. En fait, chez Enix, on profite du succès 
de Toruneki's Great Adventure 3 : Mysterious 


La boule de cristal 


Très en verve en ce moment, Capcom a décidé 
de publier l'intégralité de ses résultats de ventes, 
toutes consoles et territoires confondus. Un 
tableau fort intéressant qui permet de mieux se 
rendre compte de la différence entre prévisions. 
et ventes effectives. On y découvre ainsi qu'hor- 
mis le finalement décevant Auto Modellista, la 
plupart des prévisions ont été amplement dépas- 


MARCHÉ 


CONSOLE 


PRÉVISION 


Dungeons, mais on souffre tout de même du retard 
du très attendu Star Ocean : Till the End of Time. 
Dans cette conjoncture « conjoncturifiante », 
le développeur nippon estime tout de même pou- 
voir compter sur un profit annuel de 5,8 milliards 
de yens (environ 47 millions d'euros), ce qui repré- 
senterait toutefois une baisse de 22 % comparé 
à l'exercice fiscal précédent. Allez, on va les 
plaindre, et puis direction les News Japon pour 
en apprendre plus sur leur union avec Square ! 


de Capcom 


sées. De quoi donner le sourire au développeur. 
L'occasion aussi d'apprendre que Capcom comp- 
te écouler près de 1,4 million de Resident Evil @ 
dans le monde, ainsi que 1,6 million de Devil May 
Cry 2... Si l'on en croit le tableau ci-dessous, jus- 
qu'à présent, Capcom semble avoir l'habitude 
de donner des fourchettes basses, histoire de 
favoriser les bonnes surprises. 


VENTES EFFECTIVES 


DE VENTES 


Onimusha PlayStation 2 


Resident Evil GameCube 


Rockman Zero Game Boy 
Advance 


Auto Modellista 
Onimusha 
Greatest Hits 
Resident Evil 
Code : Veronica 
Greatest Hits 


Moi, jeux... 


PlayStation 2 


PlayStation 2 


PlayStation 2 


Lors d'une récente conférence de presse, Tetsu Kayama, haut responsable 
de Sega Japon, a fait état des futures orientations de sa société. Ainsi, la 
plupart des grosses franchises du groupe, telles que Virtua Fighter ou 
Sonic, ne seront plus des exclusivités et seront déclinées sur chaque conso- 
le afin de maximiser les profits. D'autres titres jusqu'à présents exclusifs 
à la Xbox devraient aussi être prochainement portés sur PlayStation 2 et 
GameCube. Dans le même temps, le mauvais point du mois a été décerné 
à la branche Sega Sports qui, après des années de bons et loyaux services, 


États-Unis 
Europe - 
États-Unis 
Europe 
Japon 
États-Unis 
Europe 
Japon 
Etats-Unis 
Europe 


États-Unis 
Europe 


510 000 
230 000 
490 000 
360 000 
230 000 
120 000 

10 000 
230 000 
140 000 
120 000 


600 000 


250 000 
180 000 
200 000 
125 000 

20 000 
450 000 

60 000 
120 000 


60 000 
175 000 


200 000 
230 000 


L'homme aux muscles saillants et au charisme d'un poulpe loboto- 
misé (sans parler de son don inné pour « l’acting »), j'ai nommé Vin 
Diesel, s'apprêterait à lancer sa propre boîte de jeux vidéo : Tigon ! 
Particulièrement intéressé par l’industrie du jeu vidéo, l'acteur vedet- 
te de xXx devrait même lancer son premier jeu courant 2003. Son titre ? 
Perrone. Il s'agirait d’une sorte de GTA-like se déroulant dans les années 
70 et mettant en scène un policier flirtant allégrement avec la mafia. 
En tant qu'hardcore gamer devant l'éternel, Vince a déclaré ne sortir 
le jeu que lorsqu'il sera parfait ! Espérons juste qu'il ne soit pas tout 
seul à le développer, hein, enfin moi j'dis ça. 


accuse cette année un déficit de 6,1 milliards de yens (près de 49,5 millions d’eu- 

ros). Pas de conséquence immédiate sur cette division qui continuera pour l'instant à produire des 
simulations. En revanche, les très mauvaises ventes des titres Sega Sports sur GameCube pour- 
raient entraîner à terme l'arrêt de cette gamme sur la console de Nintendo. Affaire à suivre. 


Pour débuter l’année, certains risquent de crier à 
l'hérésie. En effet, une B.0. émanant d’un jeu PC a 
trouvé sa place dans notre très précieuse rubrique 
Zique Pad ! Pourquoi ? Tout simplement car les 


partitions de Warcraft III impressionnent de maîtrise. 


Univers onirique et accents héroïques côtoieront donc 
exceptionnellement le déferlement psychédélique d’un Jet 
Set Radio Future à la folle exubérance nippone... par Gollu 


CONTI Comp 
72'31 (22 plages) 


“1. Hideki Naganuma et Richard Jacques 


Undeeeceerstand:.… 
Undeeeeeerstand.… the 
coovoncept of looover |» 
Colorée, completement barrée;:exu- 
bérante, délirante, la B:0:deWet Set 
Radio s'appréte/ainettre leifeu alvos 


platines ! Le très hype:Hideki Naga- 
huma est désormais épaulé par 
Richard, Jacques, l'un des plus 
anciens compositeurs de l’empire 
Sega{desitracks dans Sonic 3D; Shi- 
nobi-X, Daytona USA Deluxe,.et plus 
récemment MSR'où Headhunter, oui 
toutça c'était lui!). Lerrésultatse veut 
résolument festif. Attention, les BPM 
s'affolentici et le groove s'envole irré- 
sistiblement. Ainsi, à l'image de 
Funky Dealer, les phrasés sont iro- 
niques, les voix distordues; les riffs 
excellents mais souvent très hétéro- 
clites. Soyez donc prévenus, amou- 
reux d'unitéset de tranquillité, passez 
allégrement votre chemin, il n'y a rien 


Cruel. SOLIUOD TRAEMES | 
| 


à entendre ici pour vous. De la 
techno appuyée d'un Shape Da 
Future, la B.O. de Jet Set Radio se 
permet tous les. grands écarts et clins 
d'œil, etpeut ainsi alterner avec l'hyp- 
notique Teknopathetic, une plage:très 
syncopée mais résolument accro: 
cheuse. L'aspect doucement glamour 
de certaines mélodies du premier 
opus n'a pas non plus été oublié, et 
les chœurs:tout mimi de'« Like It Like 
This » s'empressent de souligner cet 
esprit. Sans oublier l'un des grands 
morceaux d'anthologie de’cet album, 
le très délirant « | Love Love You 
JSRF Version». Du rock « à la nip- 
pone » agrémenté de samples 
incroyables et d'un refrain aussi'enté- 
tant qu'amusant. Que dire enfin des 
remixes élogieux du premier album ? 
Duttrès classieux et très Sega's touch, 
Sweet Soul Brother. En somme, que 
du bon pour les inconditionnels de 
l'univers Jet Set Radio, mais un'trip 


un peusurprenant, voire complète- 
ment déstabilisant pour les autres... 
Choisis ton camp, camarade, mais si 
pour toi, la vie est une fête colorée et 
bigarrée, alors enjoy da mix ! 


Noter la musique est un exercice complexe. Qui suis-je, 
| moi, pour me permettre de définir quel album dispose 
de compositions de qualité, ou quel autre vous détruira 
les oreilles en deux secondes ? Bon, j'avoue, dans ce 
dernier cas, il y a peu de chances pour que j'en parle, 
car Zique Pad ne rassemblera que la 
| crème des crèmes de la musique de jeux vidéo. 


| tout 


Tiens, un petit 


Pourtant, parmi les chefs-d'œuvre que nous vous 
proposerons, certains d'entre vous devront effectuer 
des choix. On ne peut pas tout avoir, paraît-il. Chaque 
mois, vous retrouverez donc des petites notes pour | 
vous guider un peu mieux. ll s'agit plus d'appréciation. 
exemple, histoire que vous ne soyez pas Ci 
perdu. Une note de 8/10 correspond à un excellent 1 


Warcraft III 


* Compositeurs : 


* Durée : 


OO 


arcraft Ill est un grand 
jeu ! Warcraft Ill dispose 
d'une bande-son aux 


divines mélodies. Oui, Warcraft Ill, 
bien qu'ambassadeur du monde PC, 
se devait donc de figurer dans ce 
premier Zique Pad de l’année. Rare- 
ment B.O. ne s'était effectivement 
révélée si envoûtante. Arrangée, que 
dis-je, ciselée par des compositeurs 
aguerris, chaque partition de l'album 


recèle d'accords aux inspirations 
furieusement épiques. Riche et puis- 
sante, l'orchestration impressionne 
d’ailleurs par la complexité de ses 
approches. Ainsi, même si quelques 
samples synthétiques ont été inté- 
grés de nombreuses plages bénéfi- 
cient d'un remarquable traitement 
philharmonique. Tantôt exubérant, 
privilégiant soudainement l'apaise- 
ment, mais toujours séduisant, l'or- 
chestre distille les accords comme 
autant d'invitations au Voyage. Ainsi, 
même si la plupart des plages se 
veulent résolument atmosphériques, 
certaines parviennent à transcender 
les émotions, à briser le sceau de la 
simple écoute pour nous inviter au 
recueillement musical. La grandiose 
Cinematic Suite déploie par exemple 
ses atours sur près d'un quart 
d'heure. Les fans de la B.O. du Sei- 
gneur des Anneaux composée par 
Howard Shore se laisseront alors 
irrémédiablement emporter par les 
chœurs vibrants, tandis qu'au loin, 
avec des accents rappelant subrep- 


SOUNDTRACK 


DA | 


OPEN 


CIGN or CHAOS? 


Eu 


Pour se procurer ces fameux albums, il 
existe diverses solutions. Soit vous vi: 
sitez des boutiques telles que Tonkam 
ou Konci si vous êtes Parisien, soit vous: 
croisez les doigts pour que votre reven- 
deur importe ce type de CD si vous 
habitez en province. Sinon, un seul 
moyen bien pratique et efficace (on:trou- 
ve absolument tout!!) : le Net. Voici les 
meilleurs sites, bien évidemment 
sécurisés (tous testés sans problème), 
qui proposent ce type d'articles. llest 
même possible d'effectuer des:com- 
maendes particulières: la classe, en un 


mot. Selon les sites, les délais de livrai- 
son.oscillent entre une semaine etun 
mois. 

CD JAPAN (le Must incontournable) 
{www.cdjapan.co.jp) 

GAME MUSIC ONLINE 
{www.gamemusic.com) 

ANIME NATION 
fstore.yahoo.com/freethought/ 
index.html) 

TOKYO POP. 
{www.tokyopop.com/tokyopop} 

THE PLACE 

fwww.the-place.com) 


ticement les mélodies de Danny 
Elfman, les cordes et les murmures 
sombres ne pourront qu'achever une 
immersion menant vers des terres 
inexplorées. l'ampleur et la chaude 
couleur musicale font ici triompher 
la beauté de cette œuvre aux mille 
et une circonvolutions. L'ensemble 
se veut donc très médiéval, avec ces 
éléments d'héroïsme qui portent l'au- 
diteur comme le joueur. Frostmourne 
et ses mystères à peine dévoilés, 
Reign of Chaos et sa marche 
pesante, Rise of the Ancients et ses 
envoûtants accents persans… toutes 
les mélodies disposent d'un carac- 
tère bien affirmé. À l'image des vio- 
lons qui ne cessent d'insuffler 
l'espoir à des plages souvent ron- 
gées par la mélancolie et les accents 
volontairement dramatiques, la 
musique s'envole alors, nous enve- 
loppant dans son voile tourbillon- 
nant. Qu'il est alors difficile de ne pas 


souhaiter goûter aux charmes tac- 
tiques de Warcraft Ill, car malgré 
l'abondance de références et par là 
même un certain classicisme musi- 
cal, la magie ‘opère bel et bien. 


POUR CONTINUER DANS LA BONNE HUMEUR 
VOICI LE REMÉDE ANTI-CRISE DE NERFS 
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POUR VOS JEUX VIDÉO, 
DES CENTAINES DE TITRES 


ANCIENS ET RÉCENTS ARCHIVÉS 
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Square a présenté 
M de nouvelles images 
. de son add-on pour 

Ph Final Fantasy XI, 
@el dont le soustitre est 
IL] « Vision of Girade ». 


“BEM Cette extension, évi- 
demment uniquement prévue au Japon, pro- 
posera de nouvelles maps, de nouvelles 
classes de personnages (ninja, dragon 
knight, summoner.….) et même des invoca- 
tions inédites. Bref, que du bon, mais seu- 
lement pour les fans nippons. 


®) 


qu Net 


Ça y est, Enix a 
sorti son Dragon 
Quest VIII du pla- 
card. Co-dévelop- 
pé par Level 5 (à 
qui l’on doit Dark 
Chronicle), ce 
nouvel épisode 
est supporté par |” 


équipe habituelle : Yuji 


En jetant un coup d'œil sur mes milliards 
de DVD, je me suis rendu compte que 
j'avais une bonne centaine de DA, avec 
notamment plein de coffrets (Albator, 
Les Cités d'Or, Cobra, etc.). Ensuite, 
j'ai pensé à mon année de naissance, 
et je me suis posé des questions. 
Finalement, je comprends pourquoi 
on me traite de grand enfant... 


nt du het Spécial 
à sites lecteurs 


n www.gamecube-vision.com : Ce site récu- 
n père des news un peu partout et les com 
pile en citant ses sources. Les fans de la 
GameCube ont donc ici à leur disposition 
un éventail parfait de l'actualité de la 
console, avec notamment de nombreuses 
photos. 


www.proelitesquadron.fr.st : Si vous êtes 
fan de Pro Evolution Soccer et que vous 
habitez Paris, la Pro Elite Squadron org 
nise des tournoïs. Le site est minimalis- 
te maïs ce n’est pas ce qui importe ici. 


www.blue-rappy.com : Très sympas, les 
petits gars de ce site sont passionnés 
par une chose : Phantasy Star Online. La 
présentation est clean et le site semble 
très complet. À « bookmarker ». 


www.zonegh.com : Sur ce site, vous trou- 
verez Uranus 2, un jeu GBA gratuit réa- 
lisé par un passionné qui a programmé 
ce titre en deux mois, J'ai maté la vidéo 
et ça a l'air franchement pas mal ! Notez 
qu'Adriano = c'est son nom - travaille sur 
un projet d'une plus grande ampleur : un 
RPG. Des photos sont visibles dans la 
section « Projects ». 


à S) 


Horii pour le scénario, Akira Toriyama pour 
le character design et Koichi Sugiyama pour 
la musique. DQ VIII sera en 3D et propose- 
ra des graphismes en toon shading. On lui 
prédit d'ores et déjà, au Japon, un (très) 
beau succès. Voir aussi les News Japon. 


Is in the game 


ni PlayStation. e 


PSone. 


Entre sur la pelouse. Maîtrise le ballon. 


| Le 12° homme c’est toi. 


Roberto Carlos, Giggs, Davids. Pas Alberto 
Corlas, Greggs ni Davits. Les vrais joueurs, 
IS jouent comme dans la réalité, dans lés 


| vraies équipes, danses vrais stades. 


Foule la pelouse, deviens le douzième 


|. homme. Ou joue comme un amateur. 


ffa2003ea.com 
france:ea.com 


Wetxk@: 
Les infos = © 
chaudes du Net 


PAR CHRIS ET ANGEL (cdeipierre@htp.fr, adavila@htp.fr} 


Finalement, Rally Fusion ne sortira pas sur 
GameCube. Alors qu'il était prévu sur toutes 
les consoles de salon, Activision a fait savoir 
que la version GameCube était purement et 
simplement annulée. Selon l'éditeur, 
quelques imprévus, dont nous ne connais- 
sons pas la nature, auraient obligé à repous- 
ser la date de sortie après Noël, période cru- 
ciale s'il en est, alors que le jeu est déjà 
dispo sur PS2 et Xbox aux États-Unis. Du 
coup, ils ont préféré l’annuler, tout simple- 
ment. En Europe, le titre est toujours prévu 
pour le mois de février. 


Les compiles vont bon train en ce moment 
puisque Nintendo prépareraïit actuellement 
un pack contenant Dr. Mario, Yoshi's Cookie 
et Panel de Pon, trois jeux de réflexion qui 
ont bien cartonné au moment de leur sor- 
tie. Rien n'est encore officiel, mais par les 
temps qui courent, ce ne serait pas éton- 
nant 


Julo se la pète grave depuis qu'il est allé 
chez Nintendo pour jouer à Zelda GC avec 
Traz. Maintenant, quand il arrive à la rédac, 
au lieu de nous faire son habituel « salut les 
mecs. aïe, j'ai mal au ventre, je crois bien 
que j'ai l’appendicite ! », il se contente d'ou- 
vrir la porte nonchalamment en sifflotant le 
générique du jeu. Mouais, si ça peut lui faire 
du bien. De toute façon, il suffit d'aller à 
l'adresse http://media.nintendo.com/ 
zelda/zelda_60_640x480.mov 

pour comprendre que le jeu s'annonce effec- 
tivement super bien. 


Je ne me suis jamais intéressé à Yu-Gi-Oh ! 
jusqu'au jour où j'ai vu un épisode du des- 
sin animé à la télé. J'avoue avoir pas mal 
aimé, ça m'a étonné moi-même (NOTraz : 
personnellement ou pas ?). Bon, je n'irai 
pas jusqu'à jouer au jeu de cartes, je lais- 


se ça à Greg, ce gros porc, car finalement, 
ce qui m'intéresse, ce sont les bastons 
entre monstres. Visiblement, je ne dois pas 
être le seul puisque le nouveau titre de 
Konami exploitant la licence Yu-Gi-Oh ! : 
Falsebound Kingdom sur GC n'utilise pas le 
système de carte et axe l'essentiel du titre 
dans des affrontements entre équipes de 3 
monstres que l'on choisit au préalable. 
Mouais. 


Dans un excès de bonté et surtout une gros- 
se volonté de faire de la promotion pour 
leurs prochains titres sur GC, Capcom vient 
de mettre en ligne des trailers de toute la 
prochaine gamme à venir. On trouve du 
Killer? par-ci (www.capcom.co.jp/gamecu 
be/images/movie/killer7_320.mpg), du 
Viewful Joe par-à (www.capcom.co.jp/game 
cube/images/movie/Viewtifulloe_320.mp), 
du Dead Phoenix à ma gauche (www.cap 
com.co.jp/gamecube/images/movie/dead 
phoenix_320.mpg), et le meilleur pour la 
fin, du Resident Evil 4 à ma droite (www.cap 
com.co.jp/gamecube/images/movie/bio 
hazard4_320.mpg). Comme ça, vous serez 
incollable dans le « Catalogue Capcom » qui, 
je le rappelle, est coefficient 32 au bac. 


Selon certaines rumeurs, Microsoft serait 
prêt à lancer dans le commerce une Xbox 
verte translucide accompagnée d'un padd- 
le modèle S. Si rien n'est officiel, il sem 
blerait que la sortie de ce pack aux États 
Unis soit très proche. Espérons que l'offre 
tienne aussi pour l'Europe, parce que bon, 
c'est pas que la Xbox toute noire avec un 
macaron vert fluo au milieu soit moche, mais 
ca lui donne un petit côté radiateur pas tou- 
jours plaisant. Remarquez, les consoles 
translucides, on les connaît déjà puisque ce 


sont les modèles « Debug » qui nous per 
mettent de jouer aux bêta, et on peut vous 
dire que ce n'est pas particulièrement joli. 
Mais bon. 


Pour ceux qui n'ont pas eu l'occasion de voir 
cette fabuleuse pub pour la Xbox, allez ici : 
www.xbox.com/uk/eartennis. Régalez-vous 
en admirant la performance internationale ! 


Mon instinct me dit que O.TO.G, le prochain 
jeu de From Software sur Xbox, sera vrai- 
ment bien. Le problème, c'est que j'ai un 
instinct de m.…. qui fait que je me plante tout 
le temps. Cette fois, j'espère que non. En 
attendant, si vous voulez comprendre pour 
quoi je crois à mort en ce titre qui sort au 
Japon à la fin de l'année, vous pouvez regar- 
der cette vidéo de 29 Mo (ouch !) que les 
développeurs ont mis en ligne sur leur site 
(www.fromsoftware.jp/movies/soft/otogi/ 
OT0G1021115.mpg). Alors, convaincu ? 


Ce mois-ci, pendant mon long périple sur 
Internet à la recherche de news juteuses et 
de liens débiles, je suis tombé sur la rumeur 
du mois. Selon certains sites, Microsoft 
aurait déjà fourni les spécifications de la 
future Xbox 2 à quelques studios comme 
Rare et Lionhead. Ces bruits de couloir 
annoncent une console basée sur un 
Pentium 4 à 2,8 GHz, 512 Mo de RAM, ainsi 
que le processeur graphique NV30 de nVidia. 
Malgré toute la bonne volonté du monde, je 
ne peux pas accorder une once de crédit à 
une telle rumeur. D'une part parce que le 
conflit avec nVidia ne s'est toujours pas tota- 
lement réglé, mais surtout parce que 512 
Mo de RAM amènerait le prix de la machi- 
ne à des hauteurs jamais atteintes jusque- 
là. Quoique, dans 3 ans... 


Si vous voulez jeter un œil sur le prochain 
Action-RPG d'Aquaplus qui devrait sortir au 
Japon, Tenerezza, vous pouvez payer une 


HITS. FE? 
| nes PRO] CMANTUSRIES 


20028 AUAPLLS 


visite à cette adresse (www.aquaplus.co.jp/ 
tene/tene_pr1.avi) et zieuter cette longue 
vidéo (38 Mo quand même, attention aux 
petites connexions...) 


L'Alice au Pays des Merveilles revisité 
façon goth par American Mc Gee, un jeu 
Sorti il y a 2 ans sur PC, était intéressant 
(du moins esthétiquement). Cette fois, les 
mêmes créateurs s'attaquent à un nou- 
veau classique des contes pour enfants 
avec Le Magicien d'Oz, qui sortira sur 
Xbox. D'après les premiers screenshots 
et artworks qui nous sont parvenus, le 
style sera toujours aussi dark. De plus, vu 
que le titre n'est pas prévu avant 2004, 
je pense que les créateurs auront le temps 
de le peaufiner. 


Muliti- 
plate-forme 


Les gens de Blizzard ont pris pour habitude 
de balancer toutes les semaines une nou- 
velle photo de Starcraft : Ghost prévu pour 
fin 2003 sur GameCube, PlayStation 2 et 
Xbox. Bon, ils sont gentils mais faudrait peut- 
être que quelqu'un les aide à choisir leurs 
clichés, parce que franchement, pour l'ins- 
tant, ce que l’on nous montre n'est pas du 
tout représentatif du potentiel du titre. 
Heureusement, comme on a quelques 
semaines de retard, on peut faire une sélec- 
tion et vous montrer le meilleur. Rien que 
ça, ouaip ! 


La vache, il ne crèvera donc jamais ! Après 
Son brillant passage sur GBA, Bomberman 
revient sur GC et PS2 dans Bomberman 
Jetters. Comme sur portable, en plus des 
classiques combats en arène qui ont fait le 
Succès de la série, le titre contiendra une 
véritable aventure solo avec des puzzles à 
résoudre, des kilomètres à explorer et évi- 
demment une tonne et demie de monstres 
à faire exploser. 


Arcade, 
portables, divers 


Kojima a enfin dévoilé son projet sur GBA 
Il le décrit comme un « Sun Action RPG » 
Cette étrange étiquette qu'il lui colle vient 
du fait que le jeu utilise un capteur solaire 
situé Sur la cartouche, qui fait varier le dérou- 
lement du jeu selon la luminosité, en dis- 
tinguant la lumière naturelle du soleil et celle 
artificielle d'une lampe ! En sachant que le 
scénario traite de vampires, on peut être sûr 
que ce procédé original aura une importan- 
ce capitale, même si aucun détail n’a enco- 
re êté dévoilé. Bien qu'aucune date de sor- 
tie n'ait été annoncée, on connaît au moins 
le titre, Bokura no Taiyô/My Sun, et ce à 
quoi ressemble la cartouche (ou ce qui 
semble être un prototype). La teuf quoi ! 


y a peu par Konami). Hum, franchement, un 
jeu de baston sans Snake, je n'y crois pas 
une Seule seconde. À mon avis, il fera par 
tie du lot, tout comme les héros de Contra. 
Enfin, c'est mon petit doigt qui me le dit. 


Allez faire un tour sur le site de Chocobo Land : 
À Game of Dice sur GBA qu'a ouvert Square 
(www.playonline.com/chocoboland) et pro- 
fitez de l'intro avec la musique de cirque qui 
va bien... Le reste n’a pas grand intérêt, sauf 
si vous lisez le japo- 
nais, ce qui, de nos 
jours, devrait être une 
obligation, un peu 
comme savoir cuire 
un œuf, ou encore se 
préparer Un steak tar- 
tare accompagné de 
bonnes petites frites 
comme savait les 
faire ma grand-mère. 


C'est marrant, mais malgré le temps qui 
s'est écoulé, je continue à trouver Kuru Kuru 
Kururin surpuissant. Le problème, c'est qu'à 
force d'y jouer, on commence à connaître 
les tableaux par cœur et à avoir un timing 
qui tue. Heureusement, à l'heure qu'il est, 
la suite est déjà sortie au Japon. Le princi- 
pe est censé être identique, avec en plus 
des mini-jeux inédits. Miam, ça va être bon. 
Bien sûr, le mois prochain, vous pouvez 
compter sur nous pour faire le test import. 
On est comme ça nous, toujours au taquet ! 


Konami est en train de préparer pour la fin 
2003 un jeu de baston regroupant, à la 
manière de Smash Bros Melee, les per- 
Sonnages les plus connus de la firme et de 
ses filiales. Ainsi, on sait de source officielle 
que le casting comprendra Goemon et 


Twinbee du côté de Konami, les 
Transformers pour Takara (Greg va être tout 
jouasse) et Bomberman pour Hudson (com- 
pagnie qui, je le rappelle, a été rachetée il 


Les bonnes habitudes ne doivent pas se 
perdre. C'est pour cela que chaque mois se 
doit d'être fourni en petits jeux débiles mais 
géniaux. Heureusement que le grand Maître 
Yash Paramijit de Langocha.com est là pour 
me fournir ma dose mensuelle. Ça com- 
mence au wWww.albinoblacksheep.com/ 
flash/ddr.html, par un Dance Dance 
Revolution qui déchire grave et dont la dif- 
ficulté devrait mettre à l'épreuve les 
meilleurs d'entre vous. Ensuite, wWww.plas- 
telina.net/games/gamel.html ; aussi stu- 
pide qu'il puisse avoir l'air, ce jeu fera mar- 
cher Vos neurones pendant au moins 
2 secondes, c'est déjà ça de gagné ! 
The Good, The Bad & The Fury 
(www.eds.com/cat_game/game2.htmil) est 
déjà beaucoup plus conventionnel, donc si 
vous voulez quelque chose de plus sophis- ' 
tiqué, c'est ici que ça se passe 

http://home.iae.nl/users/franklin/battle 
ships/pag/battleships.htm, Une bataille 
navale des familles, ça fait toujours du bien, 


Et le meilleur pour la fin, c’est ici : http://fla 
shface.flashmaster.ru. Ce n'est pas vrai- 
ment un jeu à proprement parler, mais c'est 
tout de même bien éclatant de refaire la 
tronche de ses potes en portrait-robot. Par 
exemple, si vous regardez la photo, vous 
verrez ma vision de Traz dans une version 
un peu destroy. Rajoutez un sourire sata- 
nique et un regard de ouf malade et c'est 
presque lui. (Nd'Angel : quelque chose me 
dit qu'un certain rédac’ chef va changer 
la photo en 
fourbe et 
mettre ma 
bouille à 
la place, je 
le vois trop 
Me: Ps 402) 
(NDTraz 

Perdu ! J'ai 
vraiment trop 
la flemme ce 
matin !) 
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LES PLUS 
Appelez le 0899 700 907, entiez la référence de la sonnerie, lex: 56 609) le numéro de 
téléphone du mobile. et e'est tout: 
* Rétérences en gras! CATALOGUE COMPLET: 


Nous avons bien sûr des centaines d'autres sonneries et logos, catalogue par téléphone au 
0899 700 907. où minitel 3617 MONMOBILE ou sveb www.persomobiles net 
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1000 kisses 55011 Girls And Boys 55786 Les brunes comptent pas pour des prunes. 55953 
113 fout la merde 55604 Grace 55032  Libertine 56212 
1m73, 62 Kg 56078 Hero 56556 Live for love united 56124 
5.9.1 56303 Highway to hell 55688 Manhattan-Kaboul.… 56312 
A demi nue 56101 Hotel California 56765 Marie 55818 
Addictive 55021 Istilhavent found what lm looking for.55979  Milliers, Millions, Milliards 
Angela 55594 l'm gonna getcha good55915 55914 

Another day in paradise 56083  l'm so excited 55059 Millésime 56939 
Apocalypse flow 55042 If tomorrow never comes 55778 Mister Renard 56128 
Are you ready 55017 In my place 55020 Moi vouloir toi 55120 
Art de rue 55607 In too deep 55782 Mon amant de Saint-Jean 55545 
Avec classe 55024 J'ai demandé à la lune 56096 Mon amie la rose 55081 
Bad boy for life 56086 Jeune et con 55779 Mon dernier soldat 55949 
Bad boys de Marseille 55945 Just like a pill 55044 Nos différences 55784 
Bad intentions 55606 L'aventurier. 56097 Nos rendez-vous 55737 
Because | got High... 56971 Land down under 55107 Nuit de folie 55043 
Belsunce breakdown 56612 Le chemin 55056 On s'en va 55769 
Black suits comin' 55567 Le vent nous portera_….56769 Pandi panda 55925 
Block party 55777 goes on 55050 Pardonne-moi 55839 
Bomba 2002 56302 Like | love you 55008 Paroles paroles 55660 
Boom boom 55051 Mao boy 55573 Petit papa noël 56768 
Business 55939 Miss you 55852 Petite Marie 55117 
Cleaning out my closet 55672 New year's day 56763 Plus haut 55997 
Come with me 56691  Objection 55780 Pour le plaisir 55108 
Contrôle 55074  Paid my dues 55864 Prendre un enfant par la main. 55959 
Destinée 55037 Pride (ne the name of love) 55985 Primitif 55118 
Diamant noir 55775 Private investigations 55931 Pull marine 55103 
Dilema 55917 Someone new 55026 Que je t'aime 56225 
Du rire aux larmes 56080 Song for a Jedi 55770 Sang pour sang 55883 
Easy 55106 Stairway to heaven… 56790 Sans contrefaçon 56213 
Elle donne son corps avant son nom 55609 Stars 55028  Santiano. 55944 
Elle est à toi 55570 Still loving you 56786 Savoir aimer 55773 
Enfants du ghetto 55077 Sultan of swing 55060 Si maman si 55620 
Family Affair 56799 Sunday bloody sunday. 56762 Stach stach 56064 
Feel it boy 55052 Sweet emotion 55892 Star Academy 2-Musique 55736 
Freestyler 55582 Tchi cum bah 55896 Tiamo 55568 
Full moon 56313 Telegraph road 55929 Toi mon toit 55938 
Funky Maxime 56359 The middle 55055 Toute première fois … 55041 
Funky cops-Let's Boogie 55898 The zephyr song 55023  Tropique 55035 
Gangsta lovin 55940 Too bad 55018 Tu es mon autre 55901 
Gangsta's Paradise 56685 Touch Me 55110 Tu ne me dois rien 55100 
Gansta love 55790 Un autre monde 55093 Tu trouveras 56035 
Happy 55921  Underneath your clothes55679 Un enfant de toi 56077 
I need a girl 56301 Video killed the radio star55097 Un lapin 55926 
l'm gonna be alright.…55572 Walk of life 55932 Un soir de pluie 55053 
Hs ok 55909 We are the world 55085 Une autre histoire 55038 
Je danse le mia 56145 Where the streets have no name 55006 Une belle journée 56095 
Just a little 55075 Wherever you go. 56299 Vivre pour le meilleur.….55601 
Killing me softly 56362 _#200 Pop/Rock! 1561 Vous les femmes 56008 
La tribu de Dana 56473 VARIÉTÉS Voyage voyage 55096 
Le Show 55776 Aime 55733  #290 Variétés! 1564 
Le bilan 55954 Alexandrie Alexandra..56222 #10 Mylène! 1590 
Le son des bandits, 56054  Allumer le feu 56228 COMÉDIES HAISICARES 
Nuff Respect 56487 Apprendre à aimer 55767 Avoir une fille 

Oh boy. 55923 Au soleil 56300 Belle Et 
On s'en sort bien 55680 Becassine 55924 Roméo et Juliette-Vérone 55049 
One minute man 55885 Besoin de rien, envie de toi. 55048 #10 Comédies musicales! 1574 
Perdono 56062 Cargo de nuit 55122 DANCE/ELECTRO 

Petit frère 55610  Casser la voix. 55090 Aerodynamic 56613 
Pris pour cible Ce soir on vous met le feu56310  Asereje 55571 
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Personnalisez votre logo avec le texte que vous voulez 
Choisissez un logo ‘Zone perso”. Appelez le 
0899 700 907 ou le 3617 MONMOBILE, choix "Vous 
connaissez la référence”. Le service VOUS vous propose 
automatiquement là personnalisation. Saisissez acile- 


0110 A2 K55 Ugg : 123]. ment voire texte grâce aux qui lences 
du B22 L555 Ve 54. contie.ilira s'incrire dans la Zene perso Vous ohtenez 
DU 822, Mo Wo 7 18 | lanouvell référence perso de vo logo: vous pour 
3115 Di Ne Xo) @12% rez réutiliser votre loga perso aussi souvent que vous le 
AUENSe : ns haitez ou j'oflrir à vos : TC: conservé à vie 
A1 E33 O666.Y 999 Di97| RE 
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81181448 : sn | Le. | me 
99/5 Ts 12357477 Pas de perso: le logo sera centre! 3574; RD MIE 
Ÿ” (Logo vide : utile pour aa 127916 


Choisissez votre logo, appelez le 
0899700907 ou le 3617 
MONMOBILE, indiquez le numé- 

ro du mobile. et le logo sera téle- 
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Exclusif! Pour avoit votre propre logo icelui de voire 
dub, association, où ce que vos voulez/ «ur votre mobi 
le lou en faire profiter vos amis) cc sf très simple à 1 vous 
suit d'appeler le 0899 700 907 ou le 3617 MONMOBI- 
LE, choix *Dessinez voire logo” et de vous laisser guider. 


Que vous dire Chacun fait c'qui lui Plait.55098 Bring fat beat back 55890 

Qui est l'exemple Chic planète 55946 C'est aussi pour ça qu'on s'aime. 55547 

Rn'b2rue Cho kakao 55116 Cartoon heroes 55866 

Real slim shady. Coeur de loup 55047 Children 56168 Xe 73 7 

Regarde le monde Colore 55950 Daddy DJ 56642 ] A DISPOS: DES DIZAINES 

Rester le même Comme un avion sans aile 55046 Dove 55906 PA DE LOGOS SEXY! 

Sache Comme un boomerang 55619 Délirio 55918 35700 

Stan Confidence pour confidences 55109 Flashback 55957 E: EX 2 

The next episode Couleur café 55719 Gimme, Gimme, Gimme. 56956 

Through the rain Cum Cum Mania 56297 Gotta get through this 55009 

Toy boy Douce France 55034 Holiday 56488 37723 

Tu me plais Désenchantée 56214 Lam whatlam 55871 

U remind me Elle est partie 55088 | begin to wonder 55911 

What's love 56047 Emilie Jolie 55675 In this world 55015 

What's your flava 55910 En apesanteur. 55549 Indie walk 55014 

Whatcha lookin at 55025 Est-ce que tu viens pour les vacances55928 Lambada 56710 

Why'd youlietome 55022 Fou à lier. 55951 Like à prayer. 56063 

Without me 56143 Gym tonic 55958 Love don't let me go…..56127 

+140 Rap! 1554 l'malive 55730 Moonlight queen 55079 

POP/ROCK Il est libre Max 55121 Once upon a time 55030 

19-2000 55069 Il suffira d'un signe 55095 People come people go 55768 

À night to remember 55087 Imbranato 55905 Pop Corn 56094 TRE . 1 

À thousand miles … 56474 J'ai besoin d'amour Prisencoli 55054 EAST CORNE _— see Fe # me # M.LE % 
Africa 55956. J'attends l'amour Round round 55781 234010 ou les présenter (1. En tapant le tamis 23. # 
Another one bites the dust 55113 Jamais loin de toi 55082 Samba Rio de Janeiro. 55922 uu 11331 à la place d'une référence, vous 

Babooshka 55114 Je dois m'en aller 55115 Say it again 55933 accederez directement à la liste des logos où sonneries 

Boys 55029 Je l'aime à mourir 56081 Seven days and one week 55084 dune meme famille par exemple, tous les jeux vidéo 

Brothers In arms 55930 Je ne veux pas travailler 56185 Sex 55039 GANT 27 720 
By the way 56555 Je ne veux qu'elle 55912 Shined on me DISPOS: DRAPEAUX DE CORSi f 
Californication 56760 Je suis et je resterais 55564 Summer in Paris PLUS DE 30 PAYS! | S M@CORSICA®}] 
Chercher le garcon 55101 Je te survivrai 55040  Supa dupa fly a 2 1124 23 438 Men 
Clandestino 56179 Je vais à Bang Bang 55952 Sweet dreams Ces C 

Classic s5111 Joe le taxi The man with the red face. 55977 ALGERIE 

Cocaïne 56940  L'agitateur Tourne toi 55546 MC: rer Ce 

Come away with me 55076 é indien When you look at me….55731 ART 27 838 

Comme ci comme ca 55027 é sera chaud Whenever, Wherever … 56036 cu = 

Complicated 55764 La Boheme You didn't expect that 55765 

Corner of the earth 55007 La chanson con You're my heart, you're my soul. 5 

Desire 55974 La chenille 55920 #150 Dance! ET 57856! 
Dirrty 55013 La fille du coupeur de join55803 DISCO es 
Do you really want to hurt me 55094 La groupie du pianniste. 55045 Billie Jean D SANES ITS SI2MERCS on /SONY RS 29e 0m ox Motos 41 92, 
Don't give up 55086 La musique 56876 Daddy cool 6 NM VIO0! Nokiai x ZA 
Don't let me get me 55900 Lasciate mi cantare. 56892 Don't stop ‘til you get enough. 56574 ( Philips :238 enitmésagemeL )0 samsung 
Déjeuner en paix 55102 Le bon choix 55861 Funkytown 56200 R2 00 RAI 0: )à û SAS Mrium clip: 

Electrical storm 55903 Le chat ae119 Get down saturday night 55771 EM SONNERIE ONE CRCRENCUS 

Elle s'ennuie Le coup de folie 55112 Just an illusion 55639 PE Nokia 

Freeek Le grand sommeil 55099 Reggae nights 55705 mere Le 

Game of love Le paradis blanc 55058 YM.CA 56017 BRL TA 


(®) @) 3) 4) ®) ©). Personnalisez VRAIMENT votre mobile! 


0899 700 907 


510901901999 wwpersomobiles.net 3617 MONMOBILE 
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VOTRE FE Un Fu 


+40 Disco! 1580 Rémy sans famille 55961  Minority Report 55735 


ROCK N ROLL 

Oh Susanna 55083 South Park 56705 Mission Cléopâtre 56048 
#40 Rock'n roll! 1581 Tom Sawyer 55963 Mon nom est personne 56253 
SOUL #50 Dessins animés!….1556 Ne nous fachons pas ….55964 


ISPOS: TOUS LES | LE PQ FAT 1 feel good 56408 SÉRIES TV Pretty Women 56021 
SIGNES DU en 9 SE PL. SEA" Fe 723 47 | 5 10 soul! 1588 Agence tous risques 56826 Pulp fiction 56641 
FI INAL REGGAE Alias 56319 Retour vers le futur ….55000 

Buffalo Soldier 56333 Ally Mc Beal 56704 Rocky. 56718 

FANTAS Could you be loved 56767 Amicalement votre 56603 Scarface 56037 

= Cover up 56296 Angel 56851 Sister act 55001 

"GÉANT 27 855) Get up stand up 56135 Arnold et Willy 56844 Spiderman 56126 


l'shot the sheriff 56134 Benny Hill 56820 #Tout Star Wars 1570 
Is this love 56334 Buffy contre les vampires 56616 Taxi 56743 
L'hymne de nos campagnes 56360 Chapi Chapo 56650 Terminator 2 56755 
Mangez moi 56175 Charmed 56852 The full monty 56888 
No woman no cry 56758 Chips. 55057 Titanic-My heart will go on 56742 
Positive Vibration 56066 Culture Pub-Badoum Baaaaa!55978 Top Gun 56890 
Red Red Wine 56332 Droles de Dames 56994 Total recall 55002 
Redemption song, 56136 Fame 56895 West side story-America 55003 
+30 Reggae! 1563 Fort Boyard 56919 West side story-Maria 55004 
SKA Friends-Smelly Cat 56320 West side story-Tonight 55005 
One step beyond 56546  Friends-Thème 56617 Wild Wild West 56695 
#10 Ska! 1592 Happy Days 56929 #Tout Moriccone 1586 
LATIN Hartley coeur à vif 56861  #170 Films! 1553 
El condor pasa 56399 Hawaï police d'état 56818 PUBLICITÉS 

Guantanamera 56406 K2000 56847 Ajax-Carmen 55793 
#10 Latin! 1579 L'ile aux enfants 56602  Autoroute-Mad about you.55986 
ZOUK La famille Adams 56893 Brut Fabergé-l'm your man 55987 
1er gaou 56485 La petite maison dans le prairie56815 _ Carte Noire-Try to remember 55080 
Ba moin en ti bo 56954 Les feux de l'amour 56832 Dim 56604 
Bon pour le moral 55947 Les mystères de l'ouest 56816 Egoïste-Romeo et Juliette 55728 
Kole sere 56955 Les têtes brulées 56891  Elf-Your love gets sweeter, 55989 
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On verra 55755 Mac Gyver 56730 Ford focus-You Gotta Be 55990 

ë "3 1 — Vas-y franky. 56953 Magnum 56682  Gallia-Le carnaval des animaux 55991 
TEST? 68727 00427007 Se” rss + 10 Zouki 1565 Mission Impossible 56625 Le sure:Le vol du bourdon 55552 
TO RAI uppet Show 56944 Levi's 1991-The joker 55010 
EURS ET MARQUES CRRANGE) SF KR! "Le F1 } Aicha 56697 | Opération séduction ax craïbes 56322 _ Levi's 2001-Be4 you leave _ 26620 
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Didi 56698 San ku kaï 56716 Levi's 2002-Sarabande n° 9. 56000 
Main dans la main 55941 Stargate SG-1 56843 Maxwell-Stop! 55943 
Sidi Hbibi 56725  Starsky & Hutch 56651 Nescafé-Colegiala 56703 
#10 Raï! 1562 Un gars, une fille 56728 Neslé-Pierre et le loup. 55994 
WORLD Une nounou d'enfer… 56863 _ Nike 2002-A little less conversation. 56139 
Ramaya 55919 X-Files 56614  Perrier-La foule 55995 


T0 So many men 55913  # 140 Séries! 1551 Reebok-Guillaume Tell. 55996 
EMoccniceh 2.4. Faacoo | BRON 2 PAS MONACO D SRINT-ETIENNEMN + 10 Worid! 1582. # Tout le loft! 1569 Renault Megane Scenichi ftrumpet 55993 
23727 23714) nl 599) 23 605 23 730! JEUX VIDÉO #Tout Morning live! 1578 Royal Canin-Le Professionnel. 56039 


Ace Combat 4 56366 # Tout Pop stars 1593 Yves Rocher-Woman.…. 55999 
Asterix et Cléopatre … 56369  #Tout Star Academy..….1594 #40 Publicités! 1557 
Burnout 2 55061 FILMS CHANSONS PAILLARDES 
Collin Mcrae Rally 3 55062 1492, Christophe Colomb.56090 Bali Balo 56102 
Crash Bandicoot 56671 20th Century Fox 56942 Il est vraiment phénoménal 56103 
Devil may cry 56877 Amistad 55965 J'ai la quéquette qui colle 56112 
Dragon Ball Final Bout 56672 Amélie Poulain 56633 La digue de cul 56104 
# Tout Final fantasy. 1572 Apocalypse now 56489 Les filles de camaret_ 56106 
GTA lil 56962 Arizona Dream 56794 #10 Chansons paillardes! 1573 
GTA Vice city 55063 Austin Powers 56751 DIVERS 

Gran Turismo 3 56726 Batman 55%66  Jingle Bell 56702 
Hitman 2 55064 Beetlejuice 55967 Joyeux Anniversaire … 56653 
Le seigneur des anneaux 55065 Blues Brothers 56756 Petit papa noël 56768 
Medal of Honor 56347  Braveheart 55968 Pin Pom (Pompier) …… 56647 
#Tout Metal gear 1571 Brazil 56808 #10 Divers/Jingle! 1566 
NFS Poursuite infernale 255066 Buena Vista Social Club 56186 CLASSIQUE 

Onimusha 2 55067 Bullit 55969 5ème Symphonie 56879 
Parasite Eve 56678 Conan le barbare 55970 9ème Symphonie 56880 
Project Zero 55068 Danse avec les loups….55973 Carmina burana 55723 
Resident Evil 56674  Delivrance 56958 La flûte enchantée 55795 
Silent Hill 2 56809 Dune 55975 La lettre à Elise 56881 
Tekken 4 55070 ET. 56030 La marche Turque 55833 
Tetris 55962 Exodus 55976 #10 Classique! 1558 
Time splitters 2 55071 Flash Dance 56024 JAZZ 

Tomb Raider 56609 Ghost Dog 56796 Just a gigolo 55792 
Way ofthe samouraï 55073  Ghostbusters 56263 The girl from lpanema 56910 
# 100 Jeux vidéo! 1555 Grease 56754 #20 Jazz! 1560 
#Sons consoles de jeux 1568 Harry Potter 56875 COMPTINES 

DESSINS ANIMÉS Il était une fois dans l'ouest56658 Mes petits souliers 55984 
Albator 56719 Il était une fois en amérique 56249 Qu'il est bête ! 55936 
GE Ë Barbapapa 56822 Indiana Jones 56715 #10 Comptines! 1595 
ne A #4 4 l à Belle et Sébastien 55934 James Bond-Thème.….56639 HYMNES NATIONAUX 
L Bibi phoque 56975 #Tout James Bond 1583 Hymne Algérie 56668 
Blanche Neige 55935 Jeux interdits 56792 Hymne Allemagne 56664 
Calimero 55960 L'auberge espagnole 55743 Hymne Brésil 56067 
Capitaine Flam 56717 L'exorciste 56740 Hymne Etats Unis 56666 
Cobra 56978 La boum 56655 Hymne France 56660 
Cowboy bebop 56363 La liste de Schindler … 55980 Hymne lsraël-Hatikva… 56670 
Dragon Ball Z 56789 La soupe aux choux 56040 Hymne Italie 56663 
Futurama 56989 Le bon, la brute et le truand 56657 Hymne Japon 56723 
Goldorak 56654 Le clan des siciliens… 56250 Hymne Maroc 56667 
Great Teacher Onizuka 56029 Le flic de Beverly Hills 56076 Hymne Portugal 56720 
L'nspecteur Gadget… 56733 Le gendarme de St Tropez56073 Hymne Sénégal 56746 
L'etrange noël de Mr Jack 56295 Le grand blond... 56038 L'internationale 56951 
La panthère rose 56629 Le parrain 56072 #20 Hymnes nationaux! 1552 
Le voyage de Chihiro….56191 Le pont de la rivière Kwaï 56005 HUMOUR 

Les Schtroumpfs 56986 Leon 55981 Bazoul 56562 
Les Simpsons. 56615 Les Tontons Flingueurs 55794 C'est toi que je t'aime 55579 
Les chevaliers du Zodiaque 56983 Les aventures de Rabbi Jacob 56272 C'est ton destin 55576 
Les mondes engloutis 56987 Les bronzés (y a du soleil.) 56957 Cauet Lapinou 56305 
Les mystérieuses cités d'or56735 Les bronzés font du ski 56948 Isabelle a les yeux bleus55574 
Looney Tunes 56943 Les chariots de feu_…..56267 Its kyz mat laïfe 55527 
Maya l'abeille 56601 Les dents de la mer. 55982 Jeux interdits joué faux 55789 
Mon voisin Totoro 56190 Les parapluies de Cherbourg 55983  Stach stach 56064 
Olive et Tom 56714 Love Story 56079 # Tout Antologigi 1589 
Princesse Sarah 56985 Matrix 55763 # Tout Cauet 1577 
Rox et Roukv 55937 Mianiaht Exress 56002 ÆTout lee inconnue 15ar 
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Les Alcatel A 512,525e0215/6ntidleux caractéristiques originales 
SPÉCIAL 1 leurs sonneries Sont polyphoniques: Vous Enter ve es 


instruments, et les mélodies sont atcom Bagndes d'une véritable gréhes- 


ALCATEL lation (exE piano basse Abétteric)2 21 peuventafficherdes logos tres 
grands et des logos carrés (et bien sünlatotalité des logos déces, pages! 
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24 mars 2003 (ÉTATS-UNIS), 
AVRIL 2003 (EUROPE) 


Les impératifs de houclage nous ont empêchés de vous livrer un grand test import du nouveau Zelda. 
Mais qu'importe, nous nous sommes tout de même déplacés chez Nintendo, avant la sortie japonaise du 
jeu. histoire de les obliger à nous brancher un petit cube et faire tourner la version définitive de Wind 
Waker (un simple regard menaçant de Traz a suffi pour mettre tout le monde d'accord). Bref, nos 
premiers pas dans l'aventure furent ensuite un pur délice et, bien entendu, nous avons eu envie de vous 
livrer nos premières impressions sur ces quatre modestes pages d'Avant-Première, remplies de plein de 
nouvelles photos qui baboulent tout sur leur passage ! Elle est pas belle, la vie ? 
par Julo 


] 

ontrairement aux autres fois où nous n'avions pu 
nous essayer qu'à de courtes démos dans 
différents endroits du jeu, c'est enfin au véritable 

|produit fini que nous avons eu droit. L'occasion de 

prendre l'aventure dès son début, de visionner La 

courte intro présentant une succession de petits 
= dessins, accompagnés d’un brin de texte pour 
planter l'univers, et de prendre enfin Le contrôle du tout nouveau Link en 
cel shading. Une fois de plus, notre petit héros commence cette aventure 
en se réveillant tranquillement. Pas de chichi, pas de blabla, Le scénario 
et l'intrigue ne sont pas encore plantés que vous pourrez déjà Le faire 
évoluer dans son environnement et découvrir sa panoplie de mouvements. 
Vous remarquerez alors que Les développeurs ne se sont pas mouillés et 
ont repris quasiment à l'identique l'interface d'Ocarina of Time et Majora's 
Mask sur N64. N'empêche qu'elle était quasiment parfaite à l'époque, 


AVANT-PREMIÈRE 


; - hein, et malgré les années, il en est toujours de même aujourd'hui ! Pas 
JET peS pou CAR certe de révolution particulière à noter de ce côté, donc, mais simplement un 
m'empêcher de tout déblayer sur mon passage dans les g ’ 
Zelda ! standard de qualité qui fait toujours plaisir. Quant à La représentation 
graphique en revanche - et là je ne vous apprendrai rien a priori -, c'est 
une autre affaire. Le style « réaliste » en 3D conventionnelle des deux 
épisodes 64 bits a donc été abandonné pour quelque chose de plus 
enfantin, en cel shading. Une très grande majorité des joueurs qui se 
sont exprimés à ce sujet, après la première présentation du jeu à l'E3, 
l'ont fait avec une forte désapprobation… Et pour tout vous avouer, je 
faisais bien partie de ceux-là ! Mais là, aujourd'hui, après avoir goûté 
pour de vrai au jeu pendant quelques heures, je peux vous assurer que j'ai 
complètement changé d'avis. Une fois de plus, Nintendo a réussi à créer 
un univers vaste et cohérent, qui vous absorbe comme par magie dès La 
première minute de jeu ! Qu'on soit joueur ou spectateur (Traz est en 
effet resté debout à côté de moi pendant presque tout ce temps, les veux 
rivés sur l'écran comme un enfant), ce parti pris graphique est tellement 
2000 travaillé dans son ensemble qu'il vous hypnotise immédiatement. Le 
temps ne compte plus, on oublie presque le paddle et l'on progresse sans 


Dans tous les environnements 
du jeu, vous pourrez observer 
la direction du vent, matérialisé 
par ces longues traînées 
blanches 


jamais avoir envie de s'arrêter, en 
s'émerveillant sur à peu près tout et n'importe 
quoi. On retrouve Le même effet de flou que 
dans Mario, sur Les éléments lointains du 
décor, tandis que Le rendu global fait 
irrémédiablement penser à un vrai dessin 
animé, Un dessin animé qui aurait été créé par 
des maîtres du genre, animé avec talent, 
stylisé par des auteurs inspirés et originaux. 
Il faut voir La tronche des personnages, tous 
plus mignons, classieux et tordants Les uns que 
les autres ! 


Bref, comme je vous Le disais plus haut, Le jeu 
commence au moment où Link ouvre l'œil. 
ILest affublé d'un uniforme qu'on ne Lui 
connaissait pas et ne porte même pas de 
chapeau, nous laissant admirer sa tignasse 
blonde. Pour Le voir à nouveau avec sa tunique 
verte, son bonnet pointu, son bouclier et son 
épée, il faudra progresser dans La première 


Une fois de plus, les énigmes seront légion dans les 
donjons. 


Sur le plan graphique et esthétique, ce nouveau Zelda ne 
décevra personne. 


Les voyages en bateau seront l'occasion de participer à 
des minijeux 


AO + 


Les expressions de Link sont variées et toujours pleines 
de vie 


partie du jeu, qui sert en fait de prologue à 
l'aventure. En vous baladant dans le village, 
vous rencontrerez différents personnages et 
récupérerez bientôt l'un des premiers items 
inédits du jeu : la longue-vue. Grâce à elle 

et à son zoom puissant, vous observerez un 
gigantesque oïseau qui, passant au-dessus de 
la forêt, laissera tomber sa proie, un jeune 
pirate inconscient. Pour aller Le secourir, vous 
devrez alors explorer Le village et parler à 
certains de ses habitants, pour enfin récupérer 
tout votre équipement classique et vous 
familiariser avec Les manipulations basiques du 
gameplay. Le Lock, la protection, les combos, 
manœuvres évasives et autres tournoiements 
d'épée vous reviendront vite en mémoire, 
tandis que vous irez sauver Le jeune garçon 
dans la forêt. Bien sûr, Le méchant oiseau ne 
tarde pas à revenir à la charge, et c'est cette 
fois La sœur de Link qu'il capture dans ses 
pattes et qu'il emmène au Loin ! Voilà donc 
votre premier vrai objectif dans l'aventure : 
sauver votre charmante petite sœur ! Le jeune 
pirate vous apprendra bientôt que l'immense 
oiseau a dû l'emmener dans une forteresse au 
large, et il vous proposera ainsi de partir avec 
lui dans son navire. L'aventure peut 


Un effet superbe après la destruction d'un monstre ! 


L'Ocarina du Temps n'est pas de la partie dans 

ce nouvel opus, maïs Link aura cette fois en sa 
possession le Bâton du Vent ! De la même manière, 
Vous pourrez ainsi jouer des airs magiques durant 
toute la quête. Cet objet sera bien évidemment au 
cœur du gameplay de Wind Waker, et il vous livrera 
tous ses secrets progressivement, tout au long de 
l'aventure. 


Les yeux de Link suivent toujours la personne ciblée ou les 
éléments importants disséminés dans le décor. 


(Notez au passage les expressions to 


UT) 


rdantes de son 
petit visage !) 


commencer. À ce stade du jeu, au bout d'une 
trentaine de minutes environ, vous serez déjà 
complètement sous Le charme... Et pourtant, 
vous n'aurez encore rien vu ! Link pourra bientôt 
vous offrir de toutes nouvelles possibilités de 
gameplay, avec par exemple des phases de jeu 
furtives, plaqué contre Les murs ou planqué dans 
des tonneaux. Si l'on retrouve aussi une grande 
partie des items connus des versions N64, des \ L 
tonnes de nouveaux objets feront leur - ent 
apparition, comme l'appareil photo, le grappin sn Vases 
ou encore la grande feuille qui permet de planer TT LA 
dans les airs. Les expériences s'annoncent 
riches et variées, dans des univers toujours 
magiques, à chaque fois différents. 


ŒuE 


Des phases furtives sympas, durant lesquelles on 


IL faut noter en effet que le monde de ce progresse discrètement dans un tonneau ! 


nouveau Zelda est très différent de celui des 
épisodes passés, en ce sens qu'il ne propose pas 
une gigantesque map que vous découvrez au fil 
de votre progression. En fait, on a plutôt 
l'impression de passer d'un « niveau » à un 
autre, et non d'explorer une carte. Nous sommes 
cette fois dans un grand océan, dans lequel 
baignent différentes îles que l'on découvre petit 
à petit grâce au bateau à voile de Link. Voilà 
d'ailleurs l'une des plus grosses nouveautés, qui 
vous fera comprendre assez vite l'importance du 
vent dans ce nouvel épisode. Cette façon inédite 
de progresser est assez déroutante au début, 
mais elle permet aussi de voir des paysages très 


Sur lie de la bête diabolique, évitez de vous faire repérer si vous ne voulez pas 
finir en prison ! 


NI 


Au Japon, la campagne de pré-commandes de Kaze no 
Takuto avait quelque chose de vraiment alléchant. Jugez 
plutôt : les plus prévoyants se sont en effet vu offrir un 
disque de jeu bonus, comprenant les versions complètes 
d'Ocarina of Time et Ura Zelda, qui n'est autre que la 
version améliorée destinée à l'époque au DD64 
(quelques éléments diffèrent, notamment dans les 
Items et les donjons). Bref, c'est plutôt la classe, 
même si, évidemment, les graphismes et tout le reste 
n'ont pas été retravaillés pour l'occasion. Et puis, 
pour la bonne nouvelle, Nintendo serait en train 
d'étudier la possibilité de proposer la même opération 
en Europe ! 


Mo fa 


Le monde de ce nouveau Zeida devra être exploré 
par la mer Vous vous repérerez grâce à cette 
carte 


différents. C'est à chaque fois un pur bonheur d'arriver dans un nouvel endroit, même si l'on n'a 
pas eu vraiment Le temps d'en découvrir beaucoup en quelques petites heures de jeu seulement ! 
En tout cas, on a bien pu profiter de cet univers emballant, tellement travaillé, jusque dans les 
moindres détails. En termes de design, Les monstres sont par exemple carrément tordants. Les 
animations des différents personnages, et celles de Link en particulier, sont d’une précision et 
d'une variété qui colle à chaque situation. On note également une myriade de petits détails ] 
graphiques franchement accrocheurs, comme la façon dont sont représentées Les vagues en cel 
shading, Le vent qui souffle, ou encore Les petits nuages violets lorsque Les monstres 
disparaissent. Quant aux expressions du visage de Link, voilà encore un point qui vous fera 
oublier votre éventuelle déception « cel shadée ».. Le petit héros offre une palette énorme de 
mimiques, toutes plus craquantes les unes que Les autres ! Lorsqu'il longe un mur furtivement, on 
sent qu'il est tendu et retient son souffle ; Lorsqu'il frappe un objet trop solide, on le sent un peu 
sonné... IL sourit, fait la moue ou les gros yeux. D'ailleurs, vous remarquerez qu'il suit du regard 
tout monstre, personnage ou objet important dans Le décor, ce qui pourra vous être bien utile. 
Bref, ça transpire le jeu fini, détaillé et travaillé jusqu'au bout des pixels. Ce monde imaginaire, 
dans un style tout sauf photo-réaliste donne pourtant une impression de vie troublante. Du grand 
Nintendo, en somme... Je ne saïîs pas pour vous, mais moi, je n’en peux plus d'attendre la version 
européenne ! Pour l'instant, délectez-vous de ces nouvelles photos et ne ratez surtout pas notre 
test import du mois prochain, grâce auquel on en saura enfin beaucoup plus ! Le rendez-vous est 
pris... 


RTE = _ Las 
Link a décidé de se la jouer Solid Snake dans ce nouvel opus ! 


UNE FOIS DE PLUS, NINTENDO 
À RÉUSSI À CRÉER UN UNIVERS 
VASTE ET COHÉRENT, QUI VOUS 
ABSORBE COMME PAR MAGIE 
DÈS LA PREMIÈRE MINUTE 

DE JEU | 


Vue 


Un peu plus loin dans l'aventure, le boomerang 
vous permettra de vous faciliter la vie en 
combat. 


Vous avez « locké » 
cette plante : 
achevez-la ! 


Le premier jour du jeu est celui de l'anniversaire de Link. Sa grand-mère lui offrira la 
Eos. tenue héroïque, comme le veut la tradition. 


La helle Lara sait se faire désirer. Saluons tout d'abord 
l'atütude des développeurs. qui ont sciemment choisi de 
retarder la sortie de leur produit, initialement prévue pour 
cette faste période qu'est Noël. afin d'apporter les dernières 
retouches qu'ils estiment nécessaires. L'Ange des Ténèbres 
devrait déployer ses ailes en février 2003, dernière date 
officiellement annoncée. sur PS2 et PC. La séduisante 
amazone ne se contentera pas de faire de la figuration 
puisque ce nouvel opus promet d'être l'un des plus sombres 
de la saga. Le destin placera sur sa route une personne 
avec laquelle Lara partage plus que des affinités, un certain 
Kurtis Trent. Outre de nouvelles tenues propres à faire 
chavirer le cœur d'un eunuque. le Tomb Raider version 2003 
plonge Lara en plein traquenard et réveille Les vieux démons 
qui la tourmentent depuis toujours. Le scénario se dévoile 
peu à peu et laisse entrevoir une aventure mouvementée 

qui devrait nous en apprendre plus sur la personnalité 


de la miss. 
par Karine 


‘est un coup de fil qui rompt un 
silence trop pesant. Un appel 
inquiétant de Werner Von Croy, 
ancien protecteur de Lara, qui la 
supplie de Le rejoindre à Paris. Von 
Croy regrette un peu tard de s'être 
associé avec un certain Peter Van 
Eckhardt pour se procurer un tableau 
d'une valeur inestimable et qui fait partie d'un ensemble 
de tableaux datant du 14° siècle, intitulé Les « Peintures 
Obscures ». Lara va non seulement découvrir un Paris 
terrorisé par un tueur en série qui sillonne les allées de La 
cité en quête de nouvelles victimes, mais également Le corps 
de Von Croy gisant à ses pieds alors que la police pénètre 
sur Les lieux du crime. Accusée d'un meurtre qu'elle n'a pas 
commis (comme Bruce Banner alias Hulk), Lara ne possède 
que peu d'éléments pour éclaircir le guet-apens dont elle est 
la victime. Sa quête de vérité va débuter par La recherche du 
mystérieux Eckhardt. L'histoire nous révélera l'identité réelle 
de ce dernier, à qui l'on prête des talents d'alchimiste, et 
dont La biographie se perd à travers les âges. La rumeur 
voudrait qu'il ne soît rien d'autre que le Nemesis de Lara, 
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son alter ego maléfique, son ennemi juré. Lancée sur ses traces, notre 
donzelle traversera Les coins sombres de Paris, dont Les sinistres catacombes, 
puis plus à l'est vers Les ruelles mal famées de Prague. La capitale de La 
République Tchèque est Le siège de multiples expériences qui tentent de 
mettre sur pied une race de créatures baptisée Nephelim. Lara n'est pas La 
seule à chercher Eckhardt. Kurtis Trent est lancé à ses trousses, et ne se 
contente pas de croiser votre route. Vous pourrez également Le diriger vous- 
même. 


Une épopée à deux 


Kurtis possède sa propre panoplie de mouvements que vous pourrez utiliser 
comme bon vous semble tout en gardant bien à l'esprit La symbiose qui l'unit 
à Lara. Les deux personnages sont intimement liés puisqu'ils devront 
s'entraider et faire souvent appel l'un à l'autre, certaines situations 
convenant mieux à l'un des personnages. La manière de diriger Lara revêt une 
forme toute particulière et modifiera ses capacités, lui faisant développer 
certaines caractéristiques au détriment d'autres. Résoudre des énigmes vous 
fera gagner de l'agilité ou de la force. Lara pourra s'entretenir avec des Tel Raziel et ses griffes, Lara utiise à bon escient ses attributs féminins. On ne se 
personnages secondaires qui n'hésiteront pas à lui donner quelques tuyaux. demande plus pourquoi les files prennent tant soin de leurs ongles. 


Ici encore, Les choix ne sont pas anodins et Les 
discussions engagées auront une influence sur 
le déroulement de l'histoire. Finies Les actions 
irréfléchies, Lara version 2003 utilise sa petite 
cervelle pour déjouer des complots et mettre en 
pratique ses nouvelles aptitudes. Elle peut 
désormais se livrer à un combat à mains nues, 
évoluer en mode furtif et utiliser Le système « last- ! 
chance grab » pour s'accrocher in extremis à un 
rebord afin d'éviter une chute. Le système de 
contrôle deviendra plus intuitif. Je ne peux 
conclure sans vous dévoiler Les nouvelles tenues de 
la miss. Celle-ci va revêtir un petit haut noir que 
l'on imagine ultra-moulant, accompagné soit d'un 
short camouflage, soit d'un treillis militaire. Elle 
Les flocons de neige procurent toujours un effet débutera l'aventure en arborant un ensemble 
apaisant. Même lorsqu'il s'agit de flocons virtuels. en jean, avant d'effectuer un effeuillage dans Les 
règles de l'art. Comment ? On me dit que 
à h l'effeuillage n'est pas prévu dans cet épisode. Pour 

Lancée aux trousses d'un mystérieux alchimiste, notre 


j _ê ? 
héroine trouvera un alié de poids pour vaincre ses le prochain peut-être ? En attendant, matez les 
adversaires. dernières photos en date ! 


Les effets de lumière semblent avoir été particulièrement 
soignés. Notez les ombres qui caressent le postérieur de 
la donzele. 


Des tenues vestimentaires qui possèdent un je ne sais quoi « , | 
d'affriolant, voilà le secret de Lara. 


Racing EvVoluzionme)s 


une petite visite à 


Milestone, à Milan. 
L'occasion pour moi de 


m'exercer en ito 


etit récap de notre News du mois dernier : 
Racing Evoluzione en met plein la tronche ! 
Pas la peine de tourner deux heures sur les 
différents circuits du jeu pour en arriver à 
ce constat évident, le choc est immédiat dès le pre- 
mier tour de piste ! Nous reviendrons plus bas sur 
les prouesses techniques atteintes ici, mais en atten- 
dant, sachez qu'en creusant un peu plus profondé- 
ment dans les différents menus de jeu, on trouve 
surtout un mode « Dream », franchement novateur 
et bien foutu, dont nous ne vous avons pas parlé le 
mois dernier. Bah oui, il faut bien garder un peu 
de suspense et faire monter la pression de temps 
en temps ! Bref, Racing Evoluzione n'a pas que des 
atouts graphiques pour espérer se créer une belle 
place dans la ludothèque Xbox, et nous allons faire 
le tour de tout ce qu'il est bon de savoir à propos 
de ce titre prometteur. 


your dreams » 


Les développeurs l'avouent sans honte, la commande 
d'infogrames était claire : produire l'équivalent Xbox 
d'un certain Gran Turismo et s'assurer ainsi un gros 
succès. Une tâche qui peut s'annoncer difficile d'en- 
trée de jeu, mais Milestone ne s'est pas laissé 
impressionner et a décidé de procéder à sa façon, 


avec ses propres idées. C'est pour cette raison que 
nous aurons affaire à un concept original, et non à 
une copie carbone de la formule comme a pu l'être 
Sega GT. La priorité fut ainsi de créer une façon de 
progresser inédite et personnelle, matérialisée après 
quelques mois de travail par le mode « Dream ». 
Lors de votre première partie, vous achetez une 
vieille station service pour la transformer en petit 
atelier et créer votre première voiture concept. || 
faudra inventer le nom de la marque que vous êtes 
en train de concevoir, choisir un logo et vous lancer 
évidemment dans une carrière de pilote. Le but du 
jeu est ainsi de gagner des courses aux côtés des 
plus grands (Lotus, Mercedes, etc.) pour vous faire 
connaître en tant que constructeur, créer de nou- 
veaux modèles, en vendre de plus en plus, etc. Le 
truc assez rigolo, c'est que l'interface est entière- 
ment dynamique et animée. Un peu à la manière 
du récent TOCA Race Driver vous passez d'un menu 
à l'autre en changeant de pièce dans votre usine. |l 
y a le garage, où l'on effectue les réglages, l'atelier 
où l'on crée les bolides, l'armoire dans laquelle on 
change les aptions de jeu, etc. En avançant dans 
cette aventure, le décor changera peu à peu, tan- 
dis que de nouveaux venus viendront agrandir votre 
équipe. Vraiment rigolo, d'autant que tout ce petit 
monde vous parle entre chaque course et vous 


Vanéord de te piste 
ñ RTE 


Le mode 


en images... 


Vous commencerez l’aventure en achetant une 
petite station service, qui deviendra une usine 
de plus en plus grande et moderne au fil de 
vos courses. 


aiguille dans vos choix, Car si la progression est évi- 
demment linéaire, chacun n'aura pas la même facon 
de jouer... Le joueur devra en effet prendre quelques 
décisions. À chaque course gagnée, vous récupé- 
rerez des points qui matérialiseront votre total de 
véhicules vendus. Grâce à ce score, vous pourrez 
dépenser des points pour créer de nouveaux modèles 
plus ou moins puissants. || est alors possible de les 
dépenser rapidement dans des Roadsters, ou d'at- 
tendre un peu plus patiemment pour se payer direc- 
tement la fabrication d'une Sports Car en occultant 
d'autres petits modèles. Bref, c'est dans ce mode 
que vous passerez le plus clair de votre temps, en 
progressant et en débloquant petit à petit des tas 
de nouveaux modèles pour les autres modes de jeu 
{Arcade et Time Attack). Et il faudra a priori un bon 
bout de temps avant d'en faire le tour... 


Long et complet 


En effet, à l'instar d'un Gran Turismo, vous trouve- 
rez ici Un contenu plus que satisfaisant, On dénombre 
un total de 90 voitures, dont les 27 concepts créés 
spécialement pour le jeu par de jeunes designers (cf. 
Interview). Chacune de ces caisses est en plus dis- 
ponible dans 3 versions différentes, modifiant leurs 
caractéristiques et leurs carrosseries. On compte 
également 12 environnements différents, répartis 
sur 3 continents (Asie, Amérique et Europe) pour un 
total de 50 circuits complètement « glucoses ».… 
C'est d'ailleurs là la prouesse la plus marquante du 
jeu, à mon humble avis. Après avoir tourné sur toutes 
les pistes du jeu et longuement discuté avec Mario 
Ricco (track architect), le résultat est simplement 
scotchant de beauté, de profondeur et de variété. 
Les travaux de recherche artistique ont duré de 
longues semaines, pour donner naissance à de pre- 
miers croquis, puis à la création de plus de 1 000 
objets 3D différents. Les premières ébauches de cir- 
cuits ont ensuite été dessinées à la main, avant que 
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Toutes les vues sont excellentes. mais il 
manque tout de même une vue cockpit ! 


Modélisation léchée, reflets sur les carrosseries, 
ombres portées, structure des niveaux 
complexe, textures variées... Pfiou, c'est super 
beau ! 


MOIuRS DATE 


Les loadings vous montreront des coupures de 
presse, témoins de votre succès en tant que 
constructeur. 


L'intérieur - et donc les menus - évolue aussi 
avec le temps. 


7 
ÿ 


2 sois rare dractis d predacis a fe appels Beta 
Jeberssen. 


De nouveaux personnages viendront 
progressivement grossir votre équipe. 


ceux-ci soient transposés dans les stations de tra- 
vail avec toujours trois objectifs en tête : proposer 
des séquences marquantes et différentes à chaque 
portion de circuit (pour créer des repères chez le 
joueur), la recherche du détail et enfin la sensation 
de profondeur et de vastitude des décors. Mission 
accomplie à 100 % : les environnements sont 
incroyablement riches, profonds et variés ! Chaque 
piste est différente des autres, on vait des tonnes 
de choses s'animer à l'écran, tandis que le nombre 
incroyable de polygones présents sous vos yeux ne 
fait pas broncher la console une seule millisecon- 
de ! À ce sujet, on compte d'ailleurs un demi-mi 
lion de polygones sur chaque circuit ! On est tout 
prache du photo-réalisme total, un vrai bonheur 
pour les mirettes ! Il faut bien évidemment ajouter 
à cela une superbe modélisation des caisses (11 
000 polyganes), ainsi que des effets visuels ultra- 
impressionnants. Les éclairages sont magnifiques, 
le rendu du bitume hallucinant et les reflets sur les 
carrosseries juste parfaits. Pfiou ! 


Da G73 Killah' ? 


D'un point de vue strictement visuel, donc, on peut 
dire sans se mouiller que Racing Evoluzione profi- 
te pleinement de la puissance de la Xbox pour 
concurrencer le sacro-saint Gran Turismo 3... 
Mais ne nous emballons pas pour autant, car le 
jeu de Milestone jouera finalement sur un tout 
autre terrain : celui du jeu de course 100 % 
Arcade ! Les développeurs n'ont pas honte de 
l'avouer (cf. Interview), mais une fois de plus le 


Les effets de lumière et les reflets sur le bitume sont 
absolument magnifiques. 


Les modèles physiques sont « décevants », mais on 
retrouve tout de même certaines réactions sympas. 


Quelques EU à 


Managing director chez Milestone 


D'abord, nous avons eu quelques réunions avec 
Infogrames, pour décider en gros'dans quelle direc- 
tion nous devions aller Évidemment, il devait s'agir 
d'un jeu de course, puisque nous sommes spécias 
lisés dans ce genre (NDLR: Superbike et Screa- 
mer sur PC). Ensuite, le marché du jeude course 
étant surexploité ces temps-ci, nous devions trou- 
ver une manière originale et novatrice d'aborder 
le problème. 


Oui, l’idée de créer et gérer sa propre marque 
était assez fascinante. Le concept'est de créer.un 
constructeur imaginaire, une société composée 


| de personnages imaginaires, mais de la placer:dans 
| le monde réel, aux côtés d'autres constructeurs 


connus comme Ferrari, avec pour'objectif.de deve- 
nir aussi célèbre qu'eux et de développer votre 
entreprise. Bref, après avoir établi les bases du 
concept, il ne restait plus qu'à mettre tout.en 
forme... Pour commencer, nous avons! eul l'idée 
d'organiser un grand concours dans de nombreuses 
écoles européennes de design, dansile but de créer. 
tous les modèles deivoitures originaux duljeu: Ce 
concours a duré environ 3 mois etnousa permis 


de retenir plus de 1/50 dessins de voitures, que 


nous avons ensuite soumis à un jury de profes- 


| sionnels du milieu. Les gagnants verront donc leurs 


cree Does et CARS CEUS leji jus ! 


Qi mais cette première grosse étape fut surtout 
très intéressante pour nous, nous avons vu CES 
concepts de voitures si étranges, maisisi forts ! 
C'est incroyable, quand vous impliquez dans un 
projet tellement de gens différents, de différents 
pays. l'énergie et la créativité queivous obtenez au 


| final sont simplement ineroyables: Nous avons ainsi 


obtenu une variété et une richesse que nous n'au- 
rions jamais pu atteindre nous-mêmes. Ensuite, 
tout s'est déroulé de manière classique avec le tra- 
vail de portage de ces modèles en 3D, la création 
des cire cuits eo LOUE É nestes 


Bien entendu. D'autant que, je vous le rappelle. le 
jeu implique également tout un tas de modèles et 
de constructeurs réels, ce quinous a fait perdre 
beaucoup de temps durant les phases de collabo- 
ration. Il est très difficile d'obtenir leur accord défi- 
nitif pour chaque modèle, de leur faire comprendre 


| a différence entre la réalité et le jeu vidéo !Les 
| jeux ont des!limites, mais ilss'en fichent: ils veu- 
| lent des copies carbone, des détails impossibles l 


Bref, tout slest emboité petit à petit durant le déve- 
loppement, en progressant doucement, puis nous 
avons usé de ces derniers mois pour peaufiner et 
optimiser le tout, notre objectif étant toujours d'uti- 
liser au maximumila puissanceide la Xbox. 


| H à | ; F : 
| Qui,complètement.Lorsque vous regardez lejeu 


aujeui d' pus illn'y a rien de autre sur le marché qui 


tiennela comparaison en termes de graphismes 
et de technologie. C'est d'ailleurs pour cette raison 
que nous avons décidé de faire un jeu exclusif à la | 
Xbox... Car malgréltoutes les critiques qui‘ont pu 
être émises au sujet de cette console, le marché 
finira par reconnaître et apprécier cette différence 
technologique. 


Il n'y a pasiune chose en particulier dont je sois | 
fier... Globalement, je suis satisfait d'avoir pu arri- 
ver au terme du développementen obtenant ce 
résultat. Nous!avons travaillé dur en nous concen- 
trant sur trois plans qui nous rendent tous fiers 
aujourd'hui : jouabilité, technologie et graphismes. 
Pour chacune de ces choses, nous sommes arri- | 
vés à un bon résultat, voilà globalement ce qui me 

rend fier. | 


Vous savez, il y a aujourd'hui un mot très impor- 
tant dans notre industrie :« Mass Market »: De | 
nos jours, la question est aussi de savoir comment 
toucher le plus grand nombre... En fait, c'est prin- 
cipalement en faisant des compromis ! Ne vous 
attendez pas à une simulation pure et dure,nous | 
n'avons jamais! voulu aller dans cette direction. En 
créant un gameplay trop réaliste, nous n'aurions: 
pu satisfaire qu'une minorité restreinte de joueurs. 
Cela dit, je dirai que RE est un jeu très intense au 
niveau des sensations qu'il procure... Ça passe par. 
les graphismes, le son, ete. On peut rentrer dans | 
le jeu très rapidement, mais il faut'du temps pour | 
le maîtriser... Voilà à mon avis le meilleur compro- 
mis possible aujourd'huil!}Bref, en termes de game- 
play, nous avons également réussi à atteindre notre 
objectif, j'en suis tout aussi heureux. 


Je reviendrai encore sur cette idée de compromis. 
Vous avez toujours beaucoup d'idées au départ, 
notre motivation et notre inspiration sont presque 
infinies...ce quiln'est pas le cas du temps etide l'ar- 
gent mis à notre disposition pour, développer le 
jeu ! C'est pour cette raison que quelques élé- 
ments ont dû être mis de côté, bien entendu... Mais) | 
ils serviront bientôt ! Pourquoi! pas pour Racing 
Evoluzione 2 ? 


Belles 


Les bolides du jeu, composés de 9 000 à 1 | 000 
polygones chacun, ont été modélisés avec minutie 
| et talent. Le gros du travail a d'abord été effectué 
en Asie par d’autres studios, pour ensuite être 
affiné par la petite équipe de designers de Miles- 
tone. Un processus de longue haleine, d'autant plus 
allongé par la collaboration avec certains construc- 
teurs, qui fut parfois très difficile. Certains d’entre 
eux réclamaient toujours plus de détails, tandis 
que d’autres avaient grand mal à avaler la pilule 
des déformations. Ces dernières n'ont d'ailleurs 
qu'un impact visuel et n’affectent pas la mécanique 
et la jouabilité. Dans tous les cas, le résultat est 
| plus que satisfaisant ! 


Les déformations n’affectent pas le gameplay, mais 
elles sont tout de même là et restent bien rendues. 
En revanche, vous ne pouvez perdre aucune partie 

| de la carrosserie. 


reniosmotonsor con MES 


_………— 


La modélisation est très fine... Couplée aux 
différents effets visuels et aux pistes qui fourmillent 
| de détails, avouez que le résultat a de la gueule ! 


l'impressionnant rendu graphique du jeu. 


Les replays permettent de se rincer l'œil sur | 


Benetto Spada, l’un des responsables de la 
modélisation des caisses, m’a montré que les 
ampoules, sous la coque des phares, étaient 
carrément modélisées ! « Je sais que ça ne peut pas 
vraiment se voir dans le jeu, mais on a une telle 
puissance à disposition avec la Xbox qu’on a voulu 
tout modéliser ! » 


Un Level 


Mario Ricco, Track Architect, s’est occupé avec cinq 
autres artistes de construire les 130 km de pistes 
du jeu. « Notre idée fut d'ouvrir un maximum les 
circuits, pour que le joueur ressente la profondeur 
de l’environnement et n’ait pas l'impression de 
traverser un long couloir. » 


«Mass Market » a parlé | Je vois déjà pas mal 
d'entre vous pester sur le potentiel énorme du jeu, 
qui tomberait à plat pour une question de jouabili- 
té. Certes, je vous comprends, mais on peut tou- 
jours faire de bons jeux d'arcade de nos jours ! En 
effet, même si les modèles physiques ne sont pas 
bien poussés, on note quelques réactions intéres- 
santes, quelques décrochages sympas. De plus, 
mordre le bas-côté est très pénalisant, par exemple. 
Enfin, même si le tout paraît un peu lent et facile 
au début, les gros modèles arrivent vite et l'on chan- 
ge progressivement d'avis. L'I.A. des adversaires 
étant en plus d'assez bonne facture, on éprouve 
finalement des sensations intéressantes. Et pui: 
la progression dans le mode Dream s'annonce fran- 
chement originale et plaisante ! Bref, même si l'on 
aurait souhaité un autre parti pris dans la jouabili- 
té, le résultat final s'annonce de qualité. Rendez- 
vous le mois prochain pour le verdict ! 


Dans les virages ou lors de gros chocs, on peut voir la 
| tête du pilote se balancer. 
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Coromres 


Cette vue à ras du sol offre les meilleures sensations 
de vitesse. 


ÇA Y EST, LE XBOX LIVE EST LANCÉ. 
DU MOINS PRESQUE : EN ATTENDANT 


LA SORTIE OFFICIELLE LE 14 MARS, 


TOUT UN CHACUN PEUT ACHETER SON 


KIT SUR LE NET DEPUIS FIN NOVEMBRE, 


ET GOÛTER AUX JOIES DES PREMIERS 


JEUX XBOX EN LIGNE. UN DOSSIER 


COMPLET S'IMPOSAIT... LE VOICI ! 
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ÉCRAN DINTRODUÈTNOM DE 
XBOX LIVE 


Ne Starter qe 


ux États-Unis, le succès est étourdis- 

sant : une semaine après leur intro- 

duction en novembre, les 150 000 
kits de démarrage Xbox Live étaient écoulés. Les 
réassorts ne se sont pas fait attendre, et il semble 
que les joueurs Xbox aient embrassé l'arrivée du 
service. Qu'en serat-il en France ? Nous verrons 
ca surtout à partir du 14 mars prochain, mais il 
est d'ores et déjà possible d'en profiter, pour les 
plus pressés. De nombreuses questions se posent 
pour bon nombre d'entre vous, quant à la façon 
dont le Xbox Live fonctionne, ce qu'il permet, et 
surtout la manière de l'incorporer à son quotidien 
de joueur. Nous allons faire un tour de ces princi- 
pales interrogations, avant de parler des premiers 
jeux en ligne de la console. 


Avant de courir commander votre kit en ligne 
(uun.xbox.com/fr/live/testdrive/], vérifiez bien 
que vous avez tout ce qu'il faut pour en profiter. 
À priori, les conditions à réunir sont simples : une 
connexion broadband (Câble ou ADSL) et une Xbox 
PAL. Ah ! Et une carte bleue pour acheter le kit 
en ligne, bien entendu, mais aussi pour certifier 
de votre identité à l'inscription. Cependant, les 
configurations possibles sont plus nombreuses, 
et par souci pratique, la connexion n'est pas tou- 
jours proche de la télé ou même dédiée à la Xbox. 


OPTIONS 


Voix déform 


Première grande question : comment faire quand 
on a un modem ADSL USB ou interne (qui ne 
peuvent donc pas se brancher directement sur 
la Xbox] ? Il est toujours possible de les utiliser, 
mais c'est le cas le plus compliqué : il faut abso- 
lument passer par le PC. Pour ce faire, il faudra 
utiliser le partage de connexion (dit «ICS », pour 
Internet Connection Sharing) et brancher votre 
Xbox à votre PC, qui agira alors comme un rou- 
teur. Qu'est-ce qu'un routeur ? Sans entrer dans 
les détails, c'est un appareil qui permet d'aiguiller 
correctement les flux de données entre plusieurs 
machines connectées par le même point à 
Internet, ou à d'autres réseaux. Nous y revien- 
drons plus tard. Toujours est-il que si vous avez 
un PC, relié à Internet en ADSL par un modem 
USB (comme c'est majoritairement le cas en 
France), il vous faudra en plus une carte réseau 
{pour y connecter votre Xbox] et quelques mani- 
pulations sous Windows pour partager votre 
connexion {voyez l'encadré « jouer l'ingénieur 
réseau » pour les détails). Du coup, bien enten- 
du, il vous faudra aussi allumer votre PC et le 
connecter à Internet pour pouvoir jouer avec votre 
Xbox en ligne. 


Si vous avez un modem Câble ou ADSL normal, 
c'est-à-dire Ethernet, il vous suffira de brancher 
directement le modem à la console. Si vous sou- 
haîtez en revanche conserver votre connexion 
pour le PC et la Xbox en même temps, parce que 
ca vous embête de débrancher à chaque fois, où 
encore parce que vous souhaitez pouvoir jouer au 
Xbox Live depuis votre salon de bourgeois alors 
que le PC et la connexion se trouvent dans vatre 
bureau de ministre au fond du couloir, il vous fau- 
dra acheter un routeur. C'est un achat relative- 
ment onéreux, pour lequel il faudra compter un 
minimum de 80 à 100 €. Consultez la liste des 
routeurs compatibles dans l'encadré, car certains 
ne fonctionnent pas (encore] avec le service. Nous 


QUER L'INGÉNIEUR RÉSEAU 


Le plus simple, c'est de tout brancher directement (Fig. 1 ). Mais ce n'est possible que dans le 
Cas où vous pouvez jouer près de la connexion, et surtout si celle-ci utilise un modem Ethernet. 
Mine de rien, si Microsoft a prévu le coup pour que la connexion au Xbox Live soit très simple 
(pour la plupart d'entre vous, il suffira de brancher, et hop, ça va marcher), il peut y avoir dans 
certains cas des procédures plus ardues. Les abonnés ADSL devront par exemple spécifier dans 
les propriétés de leur compte Xbox Live, sur la console, leur login et leur mot de passe (fournis 
Par leur FAI) pour se connecter. Voici quelques détails pour venir à bout des problèmes les plus 
communs, ainsi qu'une figure pour chaque cas. Avant tout, si le vôtre nécessite un routeur (Fig. 2) 
(vous voulez conserver le PC connecté en même temps que la Xbox, ou vous voulez garder 
votre Xbox connectée loin du PC dans le salon), consultez avant d'en acheter un la liste en pa- 
ge suivante. Nous avons précisé les prix indicatifs des modèles les plus courants. Si la fourchette 
est aussi large, c'est parce que les caractéristiques des différents modèles sont très variables. 
En général, plus c'est cher, plus on peut connecter de machines au routeur, ou plus il a de fonc- 
tionnalités (toutes n'étant bien entendu pas utiles dans le cas présent). 


Dans le cas où vous devez partager 
votre connexion par l'intermédiaire 
d'un PC (vous avez un modem USB et 
une carte réseau pour la Xbox (Fig. 3), 
ou deux cartes réseau dans voire PC, 
l'une pour le modem, l'autre pour la 
console (Fig. 4)), voici comment faire : 


1. Dans le menu Démarrer, choisissez 
Paramèires > Panneau de Contrô- 
le. 

2. Double cliquez sur « Ajout/Sup- 
pression de Programmes », puis cli- 
quez sur l'onglet « Installation de 
Windows ». 

3. Sélectionnez « Outils Internet », puis 
cliquez sur « Détails ». 

4. Sélectionnez « Partage de 
connexion Internet » et cliquez sur 
«OK». 

5. Quand on vous le demandera, in- 
sérez le CD d'installation de Win- 
dows. Le guide d'installation du 
partage de connexion apparaît. 

6. Cliquez sur « Suivant » et choisissez 
la carte réseau vous permettant de 
vous connecter à Internet. 

7. Cliquez sur « Suivant » ; quand la 
boîte de dialogue «Insérez disque » 
apparaî, cliquez sur « Annuler», ce 
n'est pas nécessaire pour la 
connexion de la Xbox. 

8. Cliquez encore sur « Annuler », puis 
«Terminer ». Redémarrez l'ordina- 
teur. 

9. Nous allons maintenant vérifier que 
l'ICS a bien été installé : choisissez 
« Démarrer » puis « Paramètres ». 

10. Cliquez avec le bouton droit sur « Voi 
sinage Réseau ». Le Partage de Cor- 
nexion réseau est listé plusieurs fois. 

11. Sélectionnez « TCP/IP (domes- 
tique) » et cliquez sur « Propriétés ». 
l'adresse IP devrait être automati- 
quement entrée, et visible 

192.168.0.1. 


(Procédure sous WinXP page suivante) 


Modem Ethernet Câble 
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Modem Ethernet ABSL- 


à = A 


Fig. | : Connexion d'une Xbox en direct (très simple, plug-and- 
blay, mais si vous avez un PC, il faudra débrancher à chaque 
fois, et vous devrez jouer près de la connexion). 


Vers Internet et la mort 
de votre vie sociale 


Vers Internet et 
ses merveilles 


Fig. 3. : Connexion d'un PC et d'une Xbox par l'intermédiaire du 
PC (valable uniquement pour ceux qui ont un modem USB, très 
courant depuis 2 ans. Pas besoin de routeur, mais il faut une 
carte réseau et activer le partage de connexion). 
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PC Avec deux cartes réseau 
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Fig 4. : Connexion d'un PC et d'une Xbox par l'intermédiaire du 
PC (pas besoin d'acheter de routeur, mais il faut acheter une 
deuxième carte réseau et activer le partage de connexion. Les 
conflits sont plus probables qu'avec un routeur). 


Eoumexion partagée) 


avons ajouté les prix moyens de certains modèles de 
la liste en question. Ces routeurs sont des petits bof- 
tiers qui vont se charger de partager la connexion 
entre votre PC et votre Xbox. Il vous faudra proba- 
blement acheter aussi deux câbles réseau, l'un pou- 
vant être assez long si votre salon et votre routeur 
sont éloignés. Ce type de câble s'appelle le RJ-45. II 
en existe deux sortes : croisé et droit. La plupart du 
temps, c'est un croisé qu'il vous faudra, mais sur- 
tout, n'hésitez pas à demander auparavant à votre 
revendeur, car si vous vous trompez de câble, ca ne 
marchera pas du tout. Lorsque vous aurez tout ça, 
vous n'aurez plus qu'à brancher votre routeur à votre 
modem, puis votre PC et votre Xbox au routeur. De 
nombreux routeurs font également Firewall (une pro- 
tection contre les attaques éventuelles venues 
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LIVE 


L'INSTALLATION 


Pour accéder au Xbox Live, il faudra mettre 
à jour le Dashboard de la console, grâce à 
un CD fourni avec le Kit, qui contient en outre 
les démos online de MotoGP et Whacked ! 


Votre dashboard:r 


Hop !\Une n 
Live 


uvelle option est-apparue :le 


d'Internet) et peuvent nécessiter une légère confi- 
guration pour que ces protections n'entravent pas la 
connexion au Xbox Live. Avant de vous lancer là- 
dedans, surtout lisez les documentations, et si vous 
n'y parvenez toujours pas, Microsoft met à disposi- 
tion une hotline, accessible au 0800 91 52 74, qui 
vous permettra, en théorie, de résoudre tous vos 
problèmes de connexion. Vous trouverez également 
les réponses aux questions les plus communes sur 
le site du Xbox Live. Côté fournisseurs d'accès, les 
deux partenaires officiels de Microsoft pour le Live 
sont Noos et Wanadoo, deux providers que nous 
avons nous-mêmes testés et qui fonctionnent par- 
faitement et simplement. La plupart des autres pro- 
viders devraient également fonctionner, sauf AOL. 
Enfin, jme comprends. 


XX xe0X 


LIVE 


ROUTEURS COMPATIBLES AVEC XBOX LIVE 


Asante FR3O0AC (120 €) 
Belkin F5D5230-4 (100 €) 
CompUsSA Câble/DSL Router 
Dlink DI704 
DI704P 
DI707 (235 €) 
DI804 (135 €) 
Linksys BEFSRI1 (170€) 
BEFSRAI (190 €) 
BEFSRAT v 2 
BEFSR81 (340 €) 
BEFW11S4 v 2 
Melco/Buffalo BLR2-TX4 
Neïgear FVS318 (280 €) 
RP614 (90 €) 
Siemens SpeedStream SS2602 
SMC 7004ABR 
7004VWBR (195 €) 
L Vers l'info d'intemet 
el Au-delà 


Voici l'apparence finale du Kit de 
recevrez si vous À z en lig 

Il contient c le mic D d'installation 

et les démos de Whacked ! et Moto GP le tout paur 
60 € (plus les frais de port). 


émarrage que VOUS 
> dès maintenant. 


UER L'INGÉNIEUR.RÉSEAUMSUITE) 


SOUS WINDOWS XP : 
1. Loggez-vous en tant qu'administrateur ou 
propriétaire. 

2. Dans la barre des tâches, cliquez sur « Dé- 
marrer », puis cliquez avec le bouton droit 
sur « Favoris Réseau ». 

Selon ce qui est installé sur votre machine, vous 

pouvez vous connecter en utilisant soit 

Connexion Réseau Local (sous « Réseau Local 

ou Internet à haute vitesse », dans le cas du 

Câble, l'icone avec les ordinateurs reliés), soit 

Connexion PPPOE (sous « Accès à distance », 

dans le cas de l'ADSL, PPPOE étant souvent rem 

placé par le nom de votre fournisseur d'accès 

Internet, c'est l'icone avec la planète bleue). 


Cas d'une Connexion Réseau Local (« Réseau 
Local ou Internet à Haute Vitesse »] : 

1. En dessous « Réseau Local ou Internet à 
Haute Vitesse », cliquez avec le bouton droit 
sur « Connexion au Réseau Local ». 

2. Dans le menu de raccourci, cliquez sur 
« Propriétés » et sur l'onglet « Paramètres 
Avancés ». 

3. En dessous de « Partage de Connexion In- 
ternet”», cliquez sur « Autoriser d'autres utili- 
sateurs du réseau à se connecter via la 
connexion Internet de cet ordinaïeur ». 

4. Cliquez sur « OK ». Redémarrez, la connexion 
est partagée vers voire console ! 


Cas d’une Connexion PPP0oE 
(« Accès à distance »] : 

1. En dessous de « Accès à Distance », Cli- 
quez avec le bouton droit sur Connexion 
PPPOË (il se peut que vous voyiez le nom 
de votre fournisseur d'accès Internet, com- 
me Wanadoo, au lieu de PPPOË). 

2. Dans le menu, sélectionnez « Propriétés », 
puis cliquez sur l'onglet « Avancé ». 

3. En dessous de « Partage de connexion In- 
ternet», cliquez sur « Autoriser d'autres uti- 
lisateurs du réseau à se connecter via la 
connexion Internet de cet ordinateur ». 


Dans le.cas où vous auriez plusieurs 

connexions, il vous faudra en plus : 

4. Dans la liste déroulante de Connexion Ré- 
seau, sélectionner la connexion qu'utilise 
votre ordinateur (par exemple connexion 
par réseau local). 

5. Cliquer sur « OK ». Redémarrez : la 
connexion est partagée vers votre conso- 
le Xbox. 


N.B. : Joypad ne peut être tenu pour respon- 
sable dans le cas d'une fausse manipulation, 
d'un problème informatique, ou de fout autre 
erreur consécutive à des manipulations de 
votre part. Ces informations sont données à 
titre purement indicatif, Si vous pensez ne pas 
faire les manipulations exactes, appelez la 
hotline de Microsoft (0800 91 52 74) ! 
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L'installation et l'inscription au Xbox Live en elles- 
mêmes sont extrêmement simples. Consultez l'en- 
cadré « Installation » pour voir les différentes étapes. 
Une fois l'installation et l'enregistrement faits, à 
vous la grande aventure des raclées et des insultes 
online. OK, je blaaaaaague ! Les jeux compatibles 
Xbox Live sont détaillés à la fin du dossier. Pour le 
moment, ils restent peu nombreux et parfois d'in- 
térêt discutable, mais c'est tout de même quelque 
chose de réellement rafraîchissant. Le système 
vocal fonctionne plutôt bien. En ce qui me concer- 
ne, les deux premières choses que j'ai entendues 
en jouant au Xbox Live furent « Hello Fuckheads », 
que je ne traduirai pas, et une imitation de pets 
par les aisselles : on n'a pas fini de s'amuser. Par 
la suite, alors qu'on s'attendrait à un joyeux bordel 
sonore, il faut bien avouer que les joueurs parlant 
sans arrêt sont plutôt rares : quand on ne se 
connaît pas, on a tendance à être timide et à ne 
pas piper mot. Pourtant, dans la plupart des cas 
où des utilisateurs commenceraient à vous paraître 
désagréables, le service prévoit deux choses. Tout 
d'abord, très simplement, vous pouvez couper la 
voix de n'importe quel participant en passant par 
le menu de configuration en ligne ! Ensuite, il est 
possible d'envoyer des rapports au sujet de n'im- 
porte quel joueur avec lequel vous êtes engagé, 
afin de rapporter son comportement : « joueur 
sympathique » ou « joueur insultant », ou encore 
« il fait de la pub sans arrêt » et autres grandes 
catégories permettent d'envoyer directement aux 
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Ajouter un ami 

Fuire Laire un joueur 
Comment. joueur 
Éjécter un joueur 
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serveurs de Microsoft des « appréciations ». Bien 
entendu, certains rigolos vont sans doute s'amu- 
ser à déclarer tout le monde « joueur insultant », 
mais qu'on se rassure : l'origine des plaintes est 
considérée avec beaucoup de sérieux par les 
équipes du Xbox Live. Du coup, les rigolos en ques- 
tion risquent fort de recevoir un avertissement à 
la place des joueurs pour délation abusive et sans 
fondement. Microsoft n'hésitera d'ailleurs pas à 
bannir les comptes des lourds de service : à 60 € 
l'inscription, ils réfléchiront sans doute à deux fois 
avant de recommencer leurs facéties. Si un joueur 
accumule les plaintes provenant d'autres joueurs 
répertoriés comme étant honnêtes (c'est-à-dire 
ceux qui ne s'amusent pas sans arrêt à faire n'im- 
porte quelle déclaration), il risque gros. Enfin, les 
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FONCTIONNALITÉS 


statistiques en ligne sont consultables pour 
chaque jeu, au niveau mondial. J'ai été par 
exemple ravi d'apprendre que j'étais 36 540* à 
MotoGP ce qui, vous en conviendrez, signifie bien 
que je suis un dieu des jeux de course ! 


D'ores et déjà, le Xbox Live fonctionne particuliè- 
rement bien. Les quelques problèmes de lag qui 
subsistent seront réglés au fur et à mesure que 
Microsoft augmentera les capacités du réseau 
pour soutenir la charge. Mais le Xbox Live servi- 
ra également à télécharger de nouveaux conte- 
nus pour les jeux en ligne : nouveaux niveaux, 
personnages, etc. MechAssault inaugure déjà 
cette possibilité, puisqu'une nouvelle carte sera 
téléchargeable dès janvier 2003, gratuitement, 
et précédera l'arrivée de nouveaux Mechs, nou- 
veaux niveaux, ainsi que de nouveaux modes de 
jeu comme la Capture de drapeau. Splinter Cell 
fait également partie des jeux qui vont bénéficier 
de cette possibilité, alors qu'il ne s’agit pas à la 
base d'un jeu réseau. Bref, le Xbox Live sent fort 
l'avènement du jeu en ligne pour la console, grâce 
à une simplicité déconcertante et des fonctionna- 
tés vraiment bien pensées [la liste d'amis, la voix, 
etc.], qui seront en outre améliorées dans le futur. 
C'est en tout cas, à n'en pas douter ce qui est 
arrivé de mieux à la Xbox depuis son lancement. 


TABLEAUX 
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38837 OitHead 
38538 Mcogniac, 
36539 ÉBambals 
3854( RAHA! 
38541  CRAZY30 
36542 ConnÿiOlimax 
36543 ‘okpable 


AD CHANGER DE TaBLEAU À HAUT/BAB 
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Éditeur : Atari/Infogrames + Développeur : Digital Extremes (États-Unis) + Genre : FPS 
Nbre de joueurs : 1 à 4, jusqu'à 16 en réseau local et en ligne + Continues : Sauvegardes 


Existe sur : Rien d'autre 


ontrairement au précédent opus, The 

Tournament, sorti sur PS2 et DC l'année der- 

nière, Unreal Championship va enfin nous 
faire profiter pleinement des joies d'un FPS en 
arène grâce au Xbox Live ou au réseau local (16 
joueurs simultanément avec 4 consoles). Au pro- 
gramme, 4 modes de jeu principaux : Deathmatch 
{pas de règle, c'est la guerre totale, en solo au par 
équipe), Capture The Flag (deux équipes se bat- 
tent pour récupérer le drapeau adverse), Double 
Domination (il faut prendre possession de deux 
endroits de la map pendant 10 secondes pour 
marquer un point) et enfin le Bombe de Balle (sorte 
de mélange entre le rugby et le basket mais en 
ultra-bourrin]. En solo, une gestion de l'équipe per- 
met de recruter de nouveaux membres entre 
chaque round, mais son utilité est tellement insi- 
gnifiante qu'elle est en devient anecdotique (pour- 
tant, leur évolution et leurs caractéristiques étaient 
de bonnes idées). Graphiquement, sans casser la 
baraque, le titre s'en sort brillamment avec ses 
grandes maps bien détaillées. Au niveau de l'ar- 
senal, on dispose de toutes les armes classiques 
{gattling, lance-roquettes, lightning gun, etc.), cha- 
cune avec deux utilisations. En revanche, en termes 
d'animation, on remarque certaines saccades, et 
ce même lorsque l'écran est vide. Bizarre. Quoi 
qu'il en soit, en solo, les bots ne représentent pas 
un gros challenge du fait de leur l.A. peu évoluée, 
ce qui rend le titre quasiment (pour ne pas dire 
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CPTIMURPH 


Certaines parties mal paramétrées donnent lieu à des 
affrontements de masse dans des arènes de duel. 


Les animations de morts sont super 
impressionnantes, car prises en charge par le moteur 
physique, très réaliste. 


totalement) sans intérêt. Pour s'éclater et fragger 
à volonté, il faudra nécessairement passer par la 
case multijoueur ! 


C'est bel et bien en link ou, surtout, en passant 
par le Xbox Live que le titre s'exprime pleinement. 
On y retrouve les mêmes modes, mais la possibi- 
lité de créer ses propres parties, et ainsi d'ajou- 
ter ses variantes (faible gravité, mode vampire, 
grosses têtes, etc.], permet de créer toutes sortes 
de sous-modes qui deviennent vraiment fun entre 
humains. L'utilisation de l'adrénaline, quasiment 
facultative en solo tant les bots sont idiots, devient 
primordiale face à des joueurs humains. C'est en 
effet un bonus qui permet d'activer des pouvoirs, 
comme la régénération, le berserk, la super vites- 
se, ou encore l'invisibilité. Et ceux-ci auront tôt fait 
de faire la différence au milieu de l'arène. Les 
modes par équipe, notamment la capture de dra- 
peau, permettent des parties endiablées entre 
potes, tout en comblant les différences de niveau 
éventuelles qui pourraient subvenir, beaucoup plus 
présentes en Deathmatch. Quant aux critiques, 
elles sont malheureusement présentes : la mania- 
bilité, d'une part, est encore insuffisante à rendre 
les matchs aussi intéressants qu'ils le pourraient. 
Elle pèche surtout pour activer les pouvoirs d'adré- 
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Capturer un drapeau et le ramener dans sa base, 
avec l'équipe ennemie aux fesses, reste une des 
meilleures sensations. 


naline (à moins de switcher de l'analogique aux D- 
Pad, mais c'est peu naturel), et un peu pour la 
visée. Le système de Halo aurait gagné à être 
copié, son ajustement en temps réel de la sensi- 
bilité de la visée en fonction de la proximité du réti- 
cule et de sa cible étant le meilleur, à ce jour, pour 
jouer à ce type de softs au gamepad. En outre, les 
ralentissements existent bel et bien, et même s'ils 
ne polluent le jeu que rarement, on enrage de rater 
un frag à cause d'eux. Côté lag, s'il est encore pré- 
sent parfois, il faut reconnaître que ça fonctionne 
déjà très bien : reste à Microsoft à booster un peu 
son réseau européen pour qu'ils disparaissent tout 
à fait en France. Unreal Championship reste le 
meilleur jeu Xbox Live à ce jour, avec MotoGP 
Angel et RaHaN 
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MotoGP 


as grand-chose de spécial à dire sur 
MotoGP online : il s'agit de course de 
moto, et voilà. Pourtant, c'est bien un 
des meilleurs trips qu'on puisse se faire pour 
l'instant avec le Xbox Live : rien de tel que de 
prendre une courbe au ras du sol avec 4ou 
5 copains qui tentent de vous doubler pour 
la dernière ligne droite. Très bonne idée, lars- 
qu'un concurrent se crashe, tous les autres 
en sont informés : du coup, on peut se van- 
ner facilement, sans forcément être témoin 
des vautres ! Il faut, tout comme Whacked !, 
le jeu complet pour profiter de toutes ses 
possibilités, mais la démo permet déjà de 
bien s'éclater. Pour les fans de course, le jeu 
complet vaut définitivement le coup ! 
RaHaN 
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On peut aussi se la jouer un peu Roadrash, ce 
qui, face à des adversaires humains, s'avère 
particulièrement jouissif. 
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Gae/ gites Gran 


« Bien alors, Gast/aihlas ? On ne tient pas sur sa 
moto ? » 


hacked ! 


hacked ! est un titre débile, sans grand 
intérêt en solo, mais très fun online. Il pro- 
pose différents mini-jeux très simples. Se 
latter les uns les autres pour amasser des étoiles, 
parvenir à accumuler le 1* une minute de présen- 
ce dans une zone qui bouge {le fameux « roi de la 
colline »), ou à conserver le premier une coupe pen- 
dant 1 minute alors que tout le monde tente de 
vous en déposséder sont des principes classiques 


Le mode « Roi de la colline » reste sans doute le plus fun. 


mais efficaces. Avec la voix, tout devient plus fun, 
et l'ambiance générale est réussie, débile à sou- 
haït. Sans valoir un Mario Party ni en termes de 
variété, ni en termes d'originalité des épreuves, 
Whacked ! tire son épingle du jeu grâce au online. 

RaHaN 


Bhost RECON 


host Recon m'a plutôt déçu. Les modes de 

base (dernier vivant, chat et souris, roi de la 

colline, deathmatch, etc.) ne se prêtent pas 
forcément bien au moteur et à la jouabilité du titre, 
en solo comme par équipe. Le principal intérêt s'avè- 
re être le coopératif, qui permet de jouer au prin- 
cipe même du soft mais avec des humains plutôt 
que des l.A. Recon, échauffourées et autres mis- 
sions souffrent malheureusement des problèmes 
mêmes du jeu (réalisation pauvre, l.A. ennemie 


La lisibilité des noms est bonne à l'écran, mais on 
regrettera qu'ils n'apparaissent pas sur la carte tactique. 


nulle]. En outre, c'est à l'heure actuelle le titre qui 
souffre le plus de bugs et de lag. Gageons que cer- 
tains seront corrigés. Pour les fans d'action/tac- 
tique surtout, à défaut de concurrent valable. 
RaHaN 


MechAssault 


entrés sur les combats entre robots, les diffé- 

rents modes de jeu de MechAssault manquent 

un poil d'intérêt, surtout à cause des déséqui- 
libres latents entre les différents modèles de Mechs. 
Du coup, la plupart des joueurs se limitent à 2, 3 
modèles. Le deathmatch reste le mode le plus joué, 
mais son intérêt est assez limité. Le mode « dernier 
homme debout » aurait gagné à ne pes faire renaître 
les éliminés sous forme d'humains, mais plutôt en 
« observers » pour mater les survivants sous tous 
les angles. Enfin, « pas ça ! » reste le plus fun : un 


Il est plus intéressant de jouer en équipe. Mais MechAssault 
reste ultra-bourrin en multijoueur dans tous les cas. 


joueur est désigné par une flèche jaune, et marque 
des points en lattant les autres, qui doivent le tuer 
pour s'approprier la flèche et pouvoir marquer à leur 
tour MechAssault gagnera en intérêt à mesure que 
de nouveaux modes et éléments seront dispos en 
téléchargement, mais pour l'instant c'est encore un 
poil léger. 

RaHaN 
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41€ JANVIER 


SORTIE AU CINÉMA LE 


disponible sur 0 810 711 711 (0,03 euro/m) Www.upcfrance.com 


TOUTE L'ACTUALITÉ DU CI 


 CINEMASCOP 


Animé par Linda Lorin 


le dimanche 
à 11h30 


Rediffusions : 
Le mercredi à 20h15 
Le vendredi à 00h15 


@ lagardere active 


SOULAGEMENT : PERDUE DANS L'ÉTAT DE L'IOWA, UNE VÉNÉRABLE INSTITUTION 


SE CHARGE DE RECENSER LES GRANDS JOUEURS DE CE MONDE, OFFRANT _. 
LE MOYEN LE PLUS SÛR VERS LA POSTÉRITÉ VIDÉOLUDIQUE. PROBLÈME : 
J'AVAIS DÉJÀ TEINT MES CHEVEUX EN ROUGE ET JE COMMENÇAIS 


LE CORÉEN. MAINTENANT J'AI L'AIR D'UNE BUSE... 
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par Tristan Ducluzeau 


Walter « | am the Law » Day, dans 
toute sa splendeur « abitbolesque »... 


“histoire de Twin Galaxies débute le 6 juin 

1981 avec Walter Day, commercial de 

son état, dont la passion pour les jeux 
vidéo le pousse à enregistrer les scores des jeux 
d'arcade de l'époque. Au terme d'un voyage d'af- 
faires à travers les États-Unis, Walter choisit de 
s'installer et fonde sa propre salle d'arcade, Twin 
Galaxies, dans la petite ville tranquille d'Ottumwa, 
lowa. Au gré des hi-scores qui ne cessent de pro- 
gresser, Walter instaure la Twin Galaxies National 
Scoreboard, institution recensant les prouesses des 
joueurs américains. Forte de sa position de pré- 


VIDEO GAME 
WoRrLD CHAMPION 


y the authority invested in Tivin Galaxies dince 1982, as the official scorekeeper for che 
world of elecmonie game plaving, we have verified this player’s scores and hereby rec- 
ognize the player's claims as being true and valid. To commemorate the importance of 

this historical contribution to tbe long tradition of electronic game playing, this player will be 

recorded in che historical archives publithed in Twin Galaxies’ Official Video Game & Pinball 

Book of World Records and will be forever honored for the following accomplihment. 


curseur, la jeune organisation reçoit rapidement le 
soutien de la presse et des grands développeurs 
(Midway, Atari, Nintendo). 


À l'époque, le petit monde du jeu vidéo bénéficie 
d'une attention toute particulière. Programmeurs 
et joueurs prestigieux font la une des magazines 
réputés, côtoyant rock-stars et acteurs dans les 
pages d'une presse tout acquise à ces surprenants 
teen-agers. Comme quoi, le pro-gaming ne date pas 
d'aujourd'hui. Le 8 janvier 1983, la chaîne de télé- 
vision ABC fera même le déplacement jusqu'aux 
locaux de Twin Galaxies pour retransmettre les pre- 
miers championnats du monde du jeu vidéo. La 
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TWIN GALAXIES 


400253 


Sebastien Bachollet 
TS Fox 64 Champion 


proctaimed Fhfth Place in the word for 
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(TGTS) as rocognized in 


Twin Galaxies’ Official Video Game & Pinball Book of Worid Records 


September 24, 1997 


Le certificat Twin Galaxies, plus fun qu'un diplôme universitaire et probablement aussi inutile 


consécration viendra deux mois plus tard lorsque 
es ténors de l'industrie vidéoludique, parmi les- 
quels Atari, Replay Magazine et l'association 
des constructeurs de jeux (AGMA), assistent à 
la nomination d'Ottumwa comme « capitale inter- 
nationale du jeu vidéo ». La création de Twin 
Galaxies est symptomatique de l'engouement 
incroyable pour les jeux d'arcade de l'époque 
Robotron 2084, Galaga ou, bien sûr, Pac- 
Man). Au-delà de ca, c'est également un cri 
d'amour pour ce gameplay d'un autre âge : des 
jeux excessivement difficiles, basés sur une suc- 
cession de tableaux dant on voit rarement la 
in. La borne Pac-Man, par exemple, pétait lit- 


{expérience personnelle). 


téralement les plombs au niveau 256, crashant 
sur un split screen équivoque : à ce niveau, la 
machine, visiblement vexée, dépose les armes. 
La quête du hi-score, progressivement tombée 
en désuétude à mesure que les jeux assumaient 
leurs ambitions narratives, faisait des parties 
d'alors un exercice solitaire, en opposition aux 
Lan Arena d'aujourd'hui où la compétition s'orien- 
te exclusivement vers le multijoueur. Le titre de 
champion du monde ne s'obtenait souvent qu'à 
la suite d'une partie qui poussait le joueur aux 
limites de l'épuisement : ces runs de forcené, 
baptisés « marathon-gaming », relevaient comme 
nous allons le voir de l'exploit. 


THE CYSTIC FIBROSIS FOUNDATION 


PROUDLY PRESENTS 


THE 1983 TOUR 
THE US. 
NATIONAL VIDEO GAME TEAM 
EN ROUTE TO 7 WHITEHOUSE 


THE JAPANESE EMBASSY 


WASHINGTON, D.C. 
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Tony Hawk's Pro Skater 2. 
Meilleur score du « Hangar » : 10 703 896. 


Lors! du, Pole nMark?Klue 


‘ futobligé 


SCORE 6960 6s 


Deux jours. De 14h00 le dimanche 15 janvier 1984 
à 10h45 le matin du mardi suivant. 44 heures et 
45 minutes de jeu, c'est le temps qu'il aura fallu à 
Tim McVey pour être le premier homme à avoir 
dépassé le miliard de points, 1 000 042 270 points 
pour être précis. N'allez pas dire à cet homme que 
le jeu vidéo tient du divertissement pour enfant. Être 
bon ne suffit pas : un tel exploit nécessite une condi- 
tion physique à toute épreuve. Durant sa tentative 
de record sur @-Bert, Chris Emory s'endormit trois 
fois devant l'écran, obligeant ses amis à le porter 
jusqu'à la douche située dans l'arrière-salle de Twin 
Galaxies. Lors d'une autre tentative sur le classique 
Pole Position, Mark Klug, le bras ankylosé au der- 
nier degré, dut se résoudre à tenir le volant. avec 
les pieds. La route vers le milliard fut pareillement 
semée d'embüches pour McVey : manette qui lâche, 
coupure de courant, court-circuit, sabotage inten- 
tionnel de la part d'un joueur jaloux (si, si !).. La 
guigne s'abattit sur notre héros comme un testeur 
chauffé à blanc sur un jeu THG. Ce n'est qu'au bout 
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Ÿs Resident Evil Director's Cut. Mike Morrow. 
5 Terminé avec Jill en mode Normal, au couteau. 
1:15.460. 
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de sept essais que la patience de Tim finit par payer. 
Pour la petite histoire, on rapporte qu'à l'approche 
des 900 milions, quelqu'un fit irruption dans la salle, 
muni d'un papier attestant d'un score de plus d'un 
milliard venant juste d'être réalisé sur Nibbler. Tim, 
évidemment dégoûté, perdit plusieurs vies en 
quelques minutes. Une relecture du certificat révé- 
la heureusement que le score avait été obtenu par 
deux joueurs se relayant. Plus rien ne devait désor- 
mais stopper McVey sur sa route vers la postérité 
vidéoludique. Avouez qu'un abandon de sa part aurait 
été rageant.. 


Depuis plus de vingt ans, Twin Galaxies continue 
d'empiéter sur le monopole du Guinness Book en 
arbitre exclusif du jeu vidéo. Ici, pas de gruge : les 
parties de bravoure doivent être filmées dans leur 
intégralité pour empêcher les petits malins de faire 
chauffer l'Action Replay, avant de passer le test de 
vérification sous l'œil exercé de l'ami Walter. Ouvert 
à tous les types de jeux, du dernier FPS à la plus 
bancale vieilerie, Twin Galaxies voit chaque semai- 
ne tomber les records, dans un melting-pot ana- 
chronique où Tony Hawk et Gran Turismo côtoient 
Donkey Kong et Jungle King. Être champion tient 
souvent du plaisir éphémère : nonobstant les sirènes 
de la nouveauté, certains joueurs peuvent s'entrat- 


CONGRATULATIONS 
FOR SCORING 
1,000,000,000 POINTS 
January 28,1984 Ottumwa 
Sponsored by 
THE US. INTERNATIONAL VIDEO GAME TEAM 


THE TWIN GALAXIES INTERNATIONAL SCOREBOARD 
VIDION: THE INTERNATIONAL ASSOCIATION OF VIDEO GAME PLAYERS 


ner des années sur un seul titre pour finir rapi- 
dement déboutés. Un homme, pourtant, restera 
à jamais intouchable. Billy Mitchell, champion 
incontesté du Pac-Man, terminait le 3 juillet 1999 
un périple initiatique qui l'aura mené 17 ans 
durant (!) dans les couloirs obscurs du titre de 
Namco, avec à l'arrivée la partie parfaite : aucun 
fantôme, aucun fruit, aucune pastille n'aura échap- 
pé à sa maîtrise experte. Commentaire de l'inté- 
ressé : « Je n'aurai plus jamais à jouer à cette 
saleté de jeu. Mon travail est fini. » Quelle clas- 
se ! On l'imagine quitter la salle d'arcade pour 
rejoindre le soleil couchant, baluchon sur l'épau- 
le. Thank you for playing, Billy. Au final, les win- 
ners auront l'infini privilège de voir leurs 
performances gravées à jamais dans les tables 
de Twin Galaxies. L'intégralité des hi-scores est 
par ailleurs regroupée au sein du Twin Galaxies’ 
Official Video Game & Pinball Book of World 
Records (uniquement disponible en anglais), publi- 
cation exclusive où les curieux pourront compa- 
rer leurs prouesses à celles des meilleurs joueurs 
mondiaux. Bien sûr, cet artefact s'adresse avant 
tout aux plus âgés d'entre vous : armés des der- 
niers leviathans 128 bits, nos jeunes lecteurs ne 
sauraient s'intéresser à des titres où trois pixels 
se battent en duel sous un ciel étoilé désespéré- 
ment statique. Pour les autres, les exégètes du 
vectoriel, les nostalgiques du « trois crédits pour 
cinq francs », les amoureux du scrolling, un seul 
conseil : foncez. Une nouvelle édition de cette 
bible est également prévue : gageons qu'elle saura 
rendre aux dernières machines la place qui leur 
est due. Au final, un seul bémol : un américano- 
centrisme rageant dans les pages du Livre des 
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Replay Magazine, bible des fans d'arcade outre- 
Atlantique, célèbre l'accession d'Ottumwa au rang de 
« capitale internationale du jeu vidéo ». 


records. Alors, quoi, vous n'allez pas me dire que 
nous sommes incapables de nous mesurer aux 
gamers outre-Atlantique ? Faites chauffer les 
paddles ! 


loutes les sorties 
Japonaises ef 
americaines 


Avec RaHaN et Greg, on vient de se remé- 
morer les jeux qui ont marqué notre enfance. 
Morts de rire ! On est remonté jusqu’à la Mattel 
Intelevision ! Mais bon, tout ça fait désormais 
partie du passé, aujourd’hui en 2003, à part la 
faim dans le monde, le sida, la pauvreté géné- 
rale, les licenciements pour marge bénéficiaire, 
les bombes humaines, les marées noires à répé- 
tition, le Dakar qui passe partout sauf au Séné- 


gal, les filles qui ne savent pas ce qu’elles veu- 
lent, Star Ac’ et le nouvel album d'André Rieux, 
keskispasse ? Breath of Fire 5, Dark Chronicle, 
Tales Of Destiny 2... soit pas mal de bons jeux 
pour un mois de janvier glacial à la luminosité 
post-apocalyptique. Mais bon, pour en profi- 
ter, il faut impérativement maîtriser le jap’ ou 
l’anglais ! Pas de bol ! Heureusement qu’il ya 
l'actualité import US pour claquer ses étrennes. 


Metroid Prime (GameCube) p.90 | 
See DOTE | 46 
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Le roi du jeu de ninja, c’est 
bien lui ? Alors que Tenchu 
joue à fond la carte du 
réalisme, Shinobi retourne 
à 585 SOurCES aUbC CE JEU 
d'arcade ultra-simple..… 
mais ultra-polémique: 


D Les traditionnelles super magies ninja sont 
aussi de la partie pour vous aider à Vous débarrasser 
des géneurs. 


Shinobi 


Éditeur 


Sega 


Prévue (N.C.) 


Dispo. Europe 


Action old school 


Genre 


Nbre de joueurs 7 


Sauvegardes Oui (370 KB] 


Niveaux de difficulté 3 


Difficulté Très difficile 


Continues {limités 


Spécial : 


Hxiste sur Rien d'autre ! 


Compréhension de la langue Inutile 


a persécution, c'est un sentiment que 
je connais bien. Car out, je suis un véri- 
table Caliméro du ludo-numérisme (© 
Aruno), humilié par mes collègues, tout ça 
parce que je suis différent. Oui, j'aime les 
vieux jeux, et alors ? Pour Shinobic'est pareil. 
Alors que je cherche à me concentrer, y a tou- 
jours un blaireau élevé au grain qui passe 
pour dire « oh, c’est moche TON jeu » ou 
«Pain, on comprendrien, c'est super confus 
TON'jeu ». Heureusement, Aruno, lui,.parta- 
ge mon'enthousiasme. Bref, tout ça pourvous 
dire que Shinobi’est ce que l'on'appelle un 
sacré bond en arrière pour certains, et un 
Sacré défi à relever pourles autres. Quant au 
scénario, qui, n'ayant plus rien à voir avec le 
jeu original, n’est qu’un prétexte à larder du 
streum, je ne gâcherai pas mes piges'plus 
longtemps pour vous en parler. 


C’EST TROP BIEN 
D'’ÊTRE UN NINJA 


Alors que la série des Shinobi:fit les plus 
belles heures de l'époque 16 bits, la voici 
complètement décriée. Il est vrai qu'àipre- 
mière vue, on pense/àlun ersatz de Devil May 
Cry en moins joli et en plus speed. On trou- 
ve, c'est vrai, un poil de cela, mais pas vrai- 
ment. Contrairement auttitre de Capcom, 
Shinobi est un jeu 100 % action dans de très 
Vastes niveaux, à l’ancienne. Età l'ancienne, 
on pourra foncer pour le terminer vite fait, ou 
bien explorer coins et recoins pour trouver 
des bonus quirécompenseront le joueur à 
la fin de la partie. Hotsuma(le héros) peut 
donc frapper les ennemis à l'aide de'son kata: 
na, leur envoyer des shurikens (le plus sou: 
vent pour les paralyser) et c’est à peu près 
tout. Au niveau des déplacements; on pour- 
ra courir sur les murs, mais surtout dispa- 
raître dans un superbe effet de dash quilaisse 
un mirage de votre silhouette derrière vous: 
Très important, ce dernier mouvement repré- 
sente la base des combats car c'est lui qui 
vous permet de feinter les ennemis et de les 
frapper dans le dos, les tuant instantanément. 
Autre originalité, l'épée’Akujiki, qui nécessi- 
te de tuer toujours plus d'ennemis dans un 
temps!limite, obligeant ainsi à pratiquerun 
jeu ültra-speed, et d'envoyer vos adversaires 
par grappes pour réaliser de jolies combos. 
Sachant qu'en pleine combo, la puissance de 
l'épée augmente de maniere exponentielle; 
il sera ainsi possible de tuer des bossid'un 


1! sera possible de 
locker les ennemis avec, 
le bouton R1: 


Après avoir récupéré 40 insignes cachés dans les -#— 
niveaux, les joueurs nostalgiques auront le grand plaisir 
‘de pouvoir jouer avec Joe Musashi, le héros original ! 


Pr 


seul coup, avec un peuide chance et beau, 
coup de timing IMechniquement, Shinobi ne 
casse pas le loftet se situe même dansila 
moyenne des productions au budget modes- 
te sur cette console. Maintenant, en termes 
de conception et d'amusement, il y a de quoi 
faire si l’on est patient et qu'on aime le défi: 
Un bon gros jeu d'action, uniquement pour, 
gamers qui réfont les niveaux 50 fois pour tout 
ramasser. Les autres ne comprendront même 
pas de quoi il s’agit. 

Greg 


LES SORTIES JAPON, 


Alors qu’on annonçait déjà leur 
mort, les Pokémon reviennent 
sur GBA, dans une nouvelle 
version prenante 

et surprenante, qui, une fois 
de plus, est irréprochable 


et d’ores et déjà culte ! 


—® En mixant des graines, on obtient des bonbons 
Porok qui feront monter les stats de vos Pokémon pour 
leur faire gagner des concours de beauté. 

Il est possible que leur personnalité change aussi. 


Le système de gestion des boîtes à Pokémon -Æ— 
est fabuleux, avec des icones super lisibles 
et un menu incroyablement ergonomique ! 


Y-Jihioriss 
er 


Les combats à deux contre deux sont 
passionnants, surtout lorsque ce sont quatre joueurs 
humains qui s'y affrontent ! 


okémon sur GBA, ça déchire ! Non, non, 
je vous jure, j'ai eu des frissons pendant 
la première heure de jeu tellement c'est 
puissant ! Depuis l'ultime volet de la saga, 
Crystal, en 1999, c'était le vide intersidéral. 
Et avec l’arrivée de la GBA, le RPG minima- 
liste techniquement parlant prenait un sacré 
coup de vieux. Deux ans plus tard, la version 
Advance arrive, après de nombreux retards. 
Premier constat des néophytes : c'est super 
moche ! Réponse des fans de la série : non, 
c'est super beau ! Un dialogue de sourds, 
étant donné que Pokémon, on aime ou 
on n'aime pas. Moi j'adore, contrairement 
à certains gars de la rédac qui refusent de 
jouer aux jeux graphiquement mignons. 


Choc : plus d'une centaine de Pokémon ont 
disparu ! Le Pokédex ne compte en effet que 
202 places, et beaucoup d'anciens Pokémon 
ont purement et simplement « giclé » du jeu ! 
Enfin, pas vraiment, car on sait déjà qu'ils pour- 
ront être obtenus avec une future connexion 
à la GC, mais nous n'en sommes pas encore 
là. Comme dans Or et Argent, il y a un systè- 
me d’horloge, mais le jour et la nuit ne tom- 
bent plus, lisibilité de l'écran GBA oblige. Les 
jours de la semaine ont aussi disparu, ce qui 
est finalement assez triste car il s'agissait d'une 
excellente initiative. D'un autre côté, on gagne 
beaucoup d’autres choses niveau combats et 
élevages de Pokémon, ce qui, finalement, réta- 
blit la balance de l'intérêt. Pour commencer, 
chaque Pokémon possède désormais un 


caractère (courageux, timide, capricieux.) ompréne = 


qui le fera évoluer différemment. En plus de 
cela, chaque race possède une caractéristique 
passive comme Raibolt (électrique), qui para- 
lyse les ennemis qui le touchent, ou encore 
Sarnayt (psy), qui refile automatiquement toutes 
ses maladies à ses adversaires. Un élément 
parfois inutile, mais parfois tactiquement très 
important. Autre grand changement dans les 
combats : les bastons à deux contre deux ! Là 
encore, il faudra trouver la bonne combi de 
Pokémon pour pouvoir faire des ravages chez 
l'ennemi, comme Puls et Minus, qui, une fois 
mis ensemble, deviennent surpuissants ! Pour 
le reste, c'est comme d'habitude : il faudra tra- 
verser le monde à la recherche de maîtres 
Pokémon pour avoir leurs badges, et affronter 
le Groupe Magma (ou le groupe Aqua selon 
votre version) pour les empêcher de faire de 
vilaines choses. Rempli de clins d'œil aux fans 
de la série, Pokémon R/S est l'un des RPG les 
mieux conçus du monde. Le tout est de s'y 
mettre. Le meilleur jeu dispo sur GBA, et pour 
longtemps ! 


Les concours de beauté, où il faudra savoir faire 
des sales coups à ses adversaires. 


Nintendo / Game Freaks 
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Oui. 
Aucun 
Facile 
illimités | 

ameCube 


Rien d'autre ! 


Pecommandée ! 


Après Ie pétard mouillé 
qu'était Dark Cloud, Sony avait 
intérêt à rattraper Ie Coup 

et prouver qu'ilétait capable 
d'offrir un grand action/RPEG 
de qualité à SeS fans 
dÉSAabUSÉS. 


Les niveaux à parcourinsont déjà longs, mais 
panlasuite, l!s’sont composés dlembranchements 
quivous obligent à yreventr plusieurs fois. Epuisantul 


e premier s'appelle Ulys, vient d'une 
grande famille mais préfère passer 
ses journées dans l'atelier du vieux 

Stable à réparer des machines en ferraille. 
La Seconde s'appelle Monica, vient du futur, 
et maniel'épée comme personne. Le pre- 
miern'ajamais misles pieds en dehors de 
sa ville natale, et ne sait pas qu'un empire 
dunom.de Griffon a détruit la surface de la 
Terre, excepté sa région: La seconde arrive 
de cent ans en arrière afin de comprendre 
comment Griffon a puprendre le pouvoir 
dans un-pays pourtant heureux et prospère. 
Le premier décide de partinàl'aventure hors 
delawillepourretrouver sa mère après avoir. 
apprislatriste vérité surl'état du monde.La 
seconde croisele premier àäla sortie dela 
ville, etcomprendiqu'ils ont un but commun: 
reconstruire un monde en ruines etempé- 
cher Griffon.de continuer à nuire. Voilà 
doncles deux jeunes gens en route 
pourun périple inconnu, dont le 
seulmoyen de locomotion enco- 
re existant, pourleur quête, n'est 
autre que le train. À chaque fois 


Dark Chronicle 


Éditeur: 


Sony CE, 


Prévue (N.C:] 


Dispo: Europe 


Diorama RPG 


GENrE 


Nbre de joueurs. 7 


Oui (521KB] 
Aucun 


SAUVEGArUES; 

NIVEAUX AE GITMIQUIEÉ 
Difficulté Difficile 
Continues Aucun 
SyÉCIAl 3 
EXiste Sur! Fien d'autre! 
Compréhension dela langue Indispensable ! 


> En concentrant sa pulssance grace)au bouton de! 
frappe, Monica peut balancer ses super attaques fort 
utiles, 


Dansile second diorama, il faudra reconstruire, 
{a villeren pensant à l'équilibre dulterrain, sinon 
l'harmonie ne sera pas respectée pour le futur. 


que la voie est encombrée, le convoi s'arrè- 
te, nos héros reconstruisentila région, etl'ex- 
press/repart pour de nouvelles aventures. Car 
DC'est en fait découpé en niveaux distincts 
dans lesquels il faudra toutefois revenir par 
la suite pour débloquertoutes/sortes de situa- 
tions, logiques ou farfelues. 


TUNING DE HÉROS 


Poursuivi par. une horde de clowns maléfiques 
à la solde de'Griffon, Ulys est contraint de se 
réfugier dans les égouts. Et là, c'est le drame! 
Les ennemis y sont nombreux, forts, et Ulys 
est vite dépassé par les événements. 
Bienvenue dans la Dungeon-RPG/zone, cette 
catégorie de jeux très particuliers à la dif- 
ficulté énorme dans laquelle l'accu- 
mulation d'objets est la seule 

manière de survivre. À ceci près que 

Dark Chronicle propose des 

options intéressantes qui empé- 

chent de sombrer immédiatement 

dans la déprime totale et d'être 
catalogué Chocobo Dungeon:like. 

Pour devenir plus fort, Ulys va écumer. 
les'coffres des différents niveauxafin d'y 
trouver des objets, qui ne renforceront pas sa 
petite personne mais plutôt ses armes. Débris 
de métal, cristaux de feu, büches, toutest 
bon pour améliorer son artillerie composée 
d'un tromblonet d'une clé à molette ! Après 
un certain nombre de customisations, l'arme 
en question gagne des points dans diverses 
catégories (attaque, résistance, vitesse, etc.) 
qui permettent à Ulys de la modifier. Latclé 
à molette pourra alors devenirmarteauélec- 
trique, et le tromblon un pistolet lanceur 


= 


d'étoiles explosives'selon les caractéristiques 
que le joueur aura fait modifier. Faire évoluer 
ses armes prend cependant beaucoup de 
temps, et reste risqué dans la mesure où Ulys 
demeure faible pendant une bonne partie du 
jeu. Dès le départ, la marche à suivre pour ne 
pas mourir sans arrêt sera de marcher enco- 
re et encore pour faire le plein d'objets... La 
phase pénible de ce genre de jeux quivous 
rend vite oisif ou vous met les nerfs à vif. Moi 
qui n'aime pas vraiment ce genre, j'ai pour- 
tant été agréablement surpris par Dark 
Chronicle, qui enrobe ces aspects bien lourds 
d’une bonne couche de scénario et de sous- 
quêtes propres à faire avaler plus facilement 
l’amertume de la difficulté. 


LA PAGAILLE DES À-CÔTÉS 


Outre les donjons à traverser, Dark Chronicle 
propose toujours le système de diorama qui 
consiste à reconstruire les régions dévastées 
par le méchant dans un Sim City simpliste. 
Phase rébarbative et inutile dans Dark Cloud, 
elle devient ici plus présente dans l'histoire mais 
toujours aussi peu passionnante. Cette fois-ci, 
le but du diorama sera de modifier le présent 
pour avoir une incidence sur le futur, oùil sera 
possible d'obtenir alors des infos et objets pour. 
continuer l'histoire. dans le présent. À chaque 
diorama, le joueur aura donc des indices sur 
les choses à modifierimpérativement et ainsi 
faire avancer l'histoire. Il faudra donc planter 
dix arbres, construire une boutique de fringues 
ou encore loger un cuisinier à un endroit pré- 
cis pour que, 100 ans plus tard, tout cela 
«rejaillisse » dans le futur et puisse vous offrir 
de quoi débloquer votre situation. Bourré 


Dark Chronicle rachète 


les déceptions de 
son prédécesseur 


d'idées et d'innovations qui vous demanderont 
énormément de temps et d'investissement per- 
sonnel, Dark Chronicle est le genre de jeu que 
l'on prend plaisir à exploser sur une cinquan- 
taine d'heures, même si, au début, la tâche 
paraît gigantesque et irréalisable. S'adressant 
aux acharnés et autres fous furieux de la col- 
lecte d'items ultimes, Dark Chronicle n'est pas 
vraiment grand public, mais n’en reste pas 
moins un titre qui vaut vraiment le détour, mal- 
gré quelques défauts d'accessibilité. 


SELLE - CHAT - DING ! 


Alors que RaHaN est encore en train de vomir 
Son grec-frites sauce blanche harissa (sans. 
oignons s'teuplai, j'vois une meuf après) sur 
la tête de l'inventeur du cel shading, Dark 


Chronicle impressionne. C'est vrai qu'ence 
moment, on voit du cel'shad”partout. Mais 
quand c'est bien fait, ça marche toujours, 
c'est. comme les tours de magie. 
Personnages mignons et super fouillés, ani- 
mations souples et agréables à l'œil, décors 
enchanteurs, DC'est un véritable petit bon: 
boniqui met des étoiles dans la pupille des 
joueurs. Un peu comme Candy, vous savez, 
dès qu'elle apprenait une bonne nouvelle, 
hop, des étoiles dans les yeux. Là c'est 
pareil, les couettes blondes en moins, sauf 
si vous êtes une paysanne. Voilà qui augu- 
re du meilleur pour les prochaines produc- 
tions de Level 5, à savoir Dragon Quest Vill 
sur PS2 et True Fantasy Live Online sur Xbox. 
Du beau travail sur un jeu star riche ! 

Greg 


Ulys et Monica peuvent effectuer une chouette a 


petite pirouette arrière pour éviter la plupart 
des attaques ennemies, 


> Construire sa propre ville est assez marrant, 
mais les contraintes deviennent vite assez difficiles 
à suivre. 


$ 


D 


Ulys pourra inventer de nouvelles pièces 
Pour son robot en prenant en photo divers 
objets de sa vie quotidienne. {l suffira de! 
lui faire faire des associations d'idées 
pour qu'ilfabrique par exemple 
des réacteurs avec des canettes de lait, 
une gouttière et une ceinture ! 


Les filles en rose, [es garcons en bleu 


Sauf cas particulier, il sera 
toujours possible de zapper 
entre Monica et Ulys 
pendant le jeu. Monica 
possède une épée, lance 
des sorts, et pourra se 
transformer en monstre, 
tandis qu'Ulys se bat avec 
des clés à molette, des 
pistolets, et pourra piloter 
un robot géant qu'il devra 
« tuner » avec des pièces 
mécaniques. 


LESCSORTIES JAPON 


Tales 


Le 


Of 


Chaque gros éditeur possède son jeu de Noël au Japon: 

Pour Namco, un coup c'est'Ridge RaCET, UN COUN.C/ESE Tales Of. 
Cette fois-ci encore, c'est la grosse artillerie du RPGqui vient 
nousculer les tops des ventes nippons, el Ce pour a premiere, fois 


sur PS2. 


é NH | # 
| LL | # 
LS LU ‘À | L 
1 A 
4 
oo En cas de blocage, on pourra appuyer sur Select 
à n'importe quelmoment pour demandernun ‘avis aux 
autres membres du groupe. L'occasiond'admirenes 


superbes personnages delaitalentueuse) Inomata 
Mutsumi, habituée dela Série. 


Les passages en 3D en extérieur Sont, <— 
déconcertants delaideur etde Simplicité: 
On pourraitmeme croire a une blague” 


e Tales Of Destiny 2 n'est pas Tales 
OfDéstiny.2 Enfin si,.mais pas.par: 
tout. Le derniervolet dela saga, c'était 
Tales Of Eternia, testeilya/deuxans Mais 
lors de sa sortie US, TOF alétéintelligem: 
ment rebaptisé Tales Of Destiny. 2/Uneidée 
lumineuse ala Final Fantasy6 devenu FF3 
chezles-Ricains..D'unsautrescôté, nous 
Sommes les seuls a nous plaindre puisqu’en 
faitnous n'avons eu (et n'aurons jamais) 
aucune des deux versions, alors que destas 
d'autres daubesludo-numériques (© Aruno) 
traversent nos frontières chaque année Va 
comprendre, Charles Espérons entoutcas 
que cette fois-ci, nous aurons droit aunever- 
sion française de ce‘titre fortintéressant.:. 


Stan, Rütyetles autres ontvaincules célestes 
et détruit l'œillde Dieu», une gigantesque 
lentille capable de créer des lasers d'une puis: 
sance incommensurable. Dix-huit ans plus 
tard, leurfils Kylerévelui ausside deveninun 
héros. Ilfaut dire que son pere-estireparti\a 
l'aventure lorsqu'ilétaitpetit, etdepuis ilne 
l'a jamais revu, ce qui lui a donné la bou- 


1 sera possible dejouer alquatre simultanément Æ— 
lors dés/combats. Fous rires'assurés: 


Namce 


En projet (date N:C:)] 


REG; 


a 4\(phases- de combat] 


Oui (61 Kb] 


G.{(àdébloquer] 


Difficile 


Illimités) 


Jouable à 4simultanément 


Rien d'autre! 


Indispensable!! 


1 © 


La La trame se poseen.trois phrases et demie: 
On est bienloin des grandes tirades dé blabla aa 
Xenosaga oulFinal Fantasy X Ce nlestpas) plus male 


geotte. Alors quilse baladait dans Ja:mon- 
tagne avec sonpote Loni, Kyle rencontreune 
étrange jeuneñfille du\nom de Reala” Sortie 
d’une’sphere lumineuse, elle explique à Kyle 
qu'elleestala recherche d'un héros sans 
plus de précisions Bienidécidé à devenir un 
héros, Kyle, quant allui, tente deconvaincre 
Ja jeune fille qu'ilestl’élu qu'elle attendait Et 
ce qui commenceitel\un.quiproquo's'annon: 
Ce finalement comme une quête longqueiet 
éprouvante poursauverlasréalité d’une divi- 
mité maléfique capable de voyager dans le 
temps,et ainsi de remodeler a l'envi lhistoi= 
te des hommes pour mieuxiles contrôler: 


SiyRaccoon, Breath of Fire 5, Auto Modellista: 
Autant de jeux sur PS2 dontle celshading 
estirréprochable. Pourtant, Namco n'a pas 
Choisicette option, et, tel un piéddenez fan: 
tastique a l'Emotion Engine, continue sa saga 
en2D.Audébut, cafaitassez bizarre, même 


> Si vous avez associé une super attaque avec un 
coup Spécial, vous aurez une petite chance de voir 
cette super attaque se déclencher aléatoirement 
après un enchaînement. Chaud devant ! 


s’il s'agit des graphismes en 2D les plus fins 
que l'on ait vus depuis Guilty Gear X. Ce qui 
est surtout « scandaleux » pour mes collègues 
n'arrivant pas à croire que « ça » s’est écou- 
lé à plus de 500 000 exemplaires lors de sa 
première semaine de mise en vente au Japon, 
c’est que l’on puisse encore faire de la 2D en 
2002: Décidément, les temps, comme les 
œufs, sont durs, et ceux qui n'ont plus envie 
de voir de la 2D ailleurs que sur GBA n’ai- 
meront pas TOD 2, c'est certain. Second pro- 
blème : il y a des parties en 3D sur TOD 2, 
mais complètement ratées. Lorsque les héros 
sortent d'une ville ou d’un endroit à explorer, 
ils se retrouvent dans le monde extérieur, qui, 
lui, est entièrement en 3D, mais style Godzilla 
sur DC, sans aucune texture ni détail. D'une, 
c'est très laid, et en plus, devant la vastitude 
du monde et le manque de lisibilité de la carte, 
on passe beaucoup de temps à se perdre, 
Sans pouvoir retrouver son chemin. Ajoutons 
à cela un nombre de combats aléatoires frô- 
lant l’arrogance et l'on obtient des phases en 
extérieur fort laides et pénibles. Dommage, 
car côté 2D, ça assure grave, que ce soit dans 
les combats ou dans les villages, avec des 
zooms super propres qui lissent les pixels, et 
plein de petits détails super mignons qui ravi- 
ront les fans. 


prouve 
de plus 


une vie 
Squaresoft 


« Promesse d’intro » 


fl 


ni 


Que serait un RPG sans combats ? Fans de 
customisation, de leveling et autres tactiques, 
TOD 2 est fait pour vous ! Plus encore que dans 
les autres volets, les combats de ce TO sont 
speed et vous demanderont beaucoup d'adres- 
se. Vues de côté, ces joutes, pour ceux qui ne 
connaissent pas, ressemblent à un jeu de bas- 
ton classique. Assisté de ses compagnons dont 
il aura programmé les attitudes, le joueur devra 
aller de l'avant, frapper, ou encore lancer des 
coups spéciaux en temps réel. Cette fois-ci, 
les assauts sont d’une rare violence, et d'une 
vitesse qui sera au début assez difficile à suivre. 
Mais par la suite, le joueur s'y habituera, ou 
pourra même laisser le personnage combattre 
automatiquement, en pouvant bien sûr 
reprendre le contrôle à n'importe quel moment. 
À lui de savoir s’il préfère mouiller le maillot 
ou programmer ses p'tits gars pour qu'ils com- 
battent de telle ou telle manière. Au niveau du 
contenu, TOD 2 est d’une grande richesse. 
Outre les classiques recettes culinaires, on 
trouvera un superbe système de customisa- 
tion des coups spéciaux et des magies, très 
complexe, qui permettra d'en booster au choix 
les effets, la puissance, le temps de réaction 
ou encore d'y ajouter des effets secondaires. 
Quant à l’évolution des personnages, on pour- 
ra aussi interagir avec puisqu'il sera possible 
de gagner des « titres » en cours d'aventure. 
Ces derniers correspondent en général à des 
bonus/malus qui se répercutent sur les sta- 


P# Les combats sont les plus dynamiques Jamais vus 
dans un RPG : il pleut des super attaques, tandis que 
vos persos crient des conseils de combat ou 
S’encouragent et se remercient avec un système 
de voix contextuel jamais vu ! 


tistiques de chacun à chaque level up, et ser- 
viront à personnaliser encore plus la crois- 
sance de nos héros. Complet et complexe, 
TOD 2 tient toutes ses promesses ludiques, 
mais ne remplit pas vraiment le cahier des 
charges technique. Si les graphs 2D et l'ab- 
sence totale de loadings sont super 
agréables, le nombre trop élevé de combats 
et les maps horribles en extérieur pourraient 
gâcher le plaisir de certains. Définitivement 
pas de la même école que FFX, ce TOD 2 est 
charmant, pourvu qu'on soit patient. 

Greg 


| Ajors que Super Mario 64 
égayait tout le monde sur la 
Nintendo « numérairement » 
homonyme, les joueurs 
brüûlaient des cierges pour un 
nouveau Metroid. Les voilà 
enfin] comblés ! 


La thermo-vision vous permettra\de détecter <— 
certains ennemis qui utilisent la méme technologie 
que le Prédator pour se camoufler, mais aussi de voir 
les circuits d'énergies invisibles à l'œil nu et 
indispensables pour ouvrir certaines portes. 


Nintendo 


1° trimestre 2003 


FPS/Aventure 


1 


Oui (2 blocs] 


2 


Difficile 


lilimités 


Interaction avec la version GBA] 


Rien d'autre ! 


Becomandée|_ | 


Le crochet magnétique Vous permet de faire le € — 
cyber-Tarzan. Attention à ne pas tomber n'importe où ! 


près avoir goûté à Metroid Prime à l'E3, 
on se demandait si l'esprit de la saga 
ne serait pas complètement trahi par cette 
idée saugrenue d'en avoir fait un FPS. Et puis, 
une fois le jeu sorti, on y joue une heure et on 
s'aperçoit qu'on déambule dans des couloirs 
vides, avec pour seuls ennemis quelques 
hérissons spatiaux. Déception ! Alors que 
toutes les bandes-annonces présentaient des 
séquences bourrées d'action et d'énormes 
monstres gluants, on se retrouve à buter des 
cafards dans la jungle. Une panique s'empa- 
re alors du joueur : Nintendo n’aurait tout de 
même pas osé faire de la publicité menson- 
gère, comme au temps de l’Amstrad CPC, 
dont les écrans de jeu sur les boîtes étaient 
en fait des clichés Amiga ? (souvenirs, sou- 
venirs). Finalement non, fort heureusement ! 
Metroid est juste une expérience unique, qu’il 
conviendra de vivre bien tranquilletet si pos- 
sible dans une ambiance feutrée. 


Tout commence dans une station spatiale de 
pirates que Samus explore, permettant au 
passage de s’habituer aux commandes. Bien 


= 


Les fantômes de Tallon sont assez pénibles. =Æ 
Heureusement, Ils seront vite matés une fois que 
vous aurez obtenu la vision aux rayons X pour pouvoir 
les pister ! 


[ 


= 
Le classique monde de lave Magmooret ses Er 
monstres typiquement « chauds chauds ». 


entendu, l'épave est bourrée d'armes biolo- 
giques et se trouve projetée sur la planète 
adjacente. Dans l’explosion, la combinaison 
de Samus subit de gros dégâts et perd la plu: 
part de ses pouvoirs. Notre héroïne devra 
donc se rendre sur cette planète pour détrui- 
re les armes des pirates, mais aussi pour 
récupérer ses pouvoirs perdus. Car, le hasard 
faisant bien les choses, la fameuse planète 
c'est celle des Chozaliens, Tallon 4. Et les 
Chozaliens, ce sont ceux qui ont inventé et 
offert l'armure de combat que porte Samus... 
L'aventure commence donc sur la surface tro- 
picale de la planète. Premier objectif : récu- 
pérer des éléments de son armure afin de 
pouvoir accéder à de nouveaux endroits du 
monde. Dans le désordre, on pourra noter le 
double saut, les missiles pour ouvrir les 
portes, la transformation en Morphball pour 
passer les endroitsétroits, et d’autres gad: 
gets sympas et utiles en toutes circonstances. 
Les premiers pas sur Tallon 4 seront donc 
comparables à ceux d'un nouveau-né qui 
découvre le monde qui l'entoure et ses mer- 
veilleuses possibilités. On notera (NDTraz : 
oui, oui, on note Greg) que, finalement, la 
grande nouveauté qu'il ne faudra jamais 


oublier, c'est que l’on peut scanner un peu 
tout et n'importe quoi avec un viseur analy- 
tique des plus contextuels. Une vraie bulle 
d'aide Macintosh ! 


Au début, Metroid est pénible. Vraiment. À 
peine arrivé dans la jungle, vous êtes assailli 
par la déception et l'ennui. Bon, les décors 
sont sympas, mais on n’a pas vraiment d'en- 
nemi à se mettre sous la dent, à part des héris- 
sons et des guêpes spatiales. Et puis, les allers 
et retours dans de grands couloirs vides, ça 
ne correspond pas vraiment à ce que l’on 
attendait, à savoir un méga-FPS qui tire de 
partout. Mais bon, on s’accroche et on com- 
mence alors à entrapercevoir le potentiel 
ludique de ce Metroid Prime. Car oui, Metroid 
Prime est super ludique, et même super tout 
court. Plutôt audacieux dans son approche, il 
est le premier FPARPG (First Person Action 
Role Playing Game), soit en bon français un 
jeu d’action/aventure à la première personne. 
Un tel mix est plutôt étrange, mais l’alchimie 
fonctionne parfaitement et prend le joueur au 
dépourvu pour finalement l’enfermer dans les 
mailles du filet de « l’entertainment » haut de 
gamme ! Même si au début on a du mal à y 


croire. En fait, c'est une fois que l’on com- 
mence à être bien équipé au niveau des 
armes et que les premiers ennemis impo- 
sants font leur apparition que l’alchimie par- 
faite de l'aventure et de l'action opère, et 
que le joueur est scotché à donf. 


L'une des grandes originalités de MP c'est 
d'être construit comme les précédents 
volets, aussi bien dans son déroulement que 
dans sa maniabilité. Et ce malgré le passa- 
ge en vue à la première personne. On retrou- 
vera toujours des niveaux basés sur l'adresse 
où l’on devra sauter sur des plateaux en 
mouvement, attraper des crochets avec un 
grappin magnétique suspendu à un animal 
volant, bref, de la pure plate-forme à l’an- 
cienne. Ce n'est pas pour rien que les pre- 
mières sensations que j'ai eues sur Metroid 
Prime étaient les mêmes que sur Jumping 
Flash. Ici, c'est un peu pareil, sauf qu'en 
plus, il faut viser d'éventuels ennemis, cher- 
cher son chemin parfois bien caché, et sur- 
veiller son niveau de vie. Et très vite, les 
sensations propres à un Metroid classique 
reviennent : cette impression d'être seul 
contre tous, que l’on va peut-être mourir à 


l'arsenal de la donzelle 


Un décor super interactif 


L'un des boss les plus difficiles du jeu : “*—} 

ce gigantesque géant de pierre. Il faudra d'abord le 
Scanner en thermo-vision pour trouver son point faible, 
avant de le finir « à l'œil nu » dans une tempête 


A 


chaque nouvelle salle, ce stress que l’on 
éprouve lorsque l’on court vers un point de 
sauvegarde alors que l'on doit pour cela tra- 
verser des distances insensées. De ce point 
de vue, là aussi, rien n'est trahi, faisant de 
cette adaptation un véritable tour de force : 
changer la forme sans changer le fond de ce 
classique de l'Action RPG SF. C'est même 
peut-être l’un des reproches quelles joueurs 
pourront lui faire ; il s’agit ni plus ni moins de 
la même soupe depuis 1986 : on arrive dans 
un endroit inconnu et hostile, où l’on pro- 
gressera avec l'acquisition de nouveaux pou- 
voirs (toujours les mêmes depuis des années) 
permettant d'atteindre de nouveaux endroits. 
Le but avoué étant que le joueur fasse un 
maximum d’allers et retours pour découvrir 
de nouveaux passages par lui-même en scan- 
nant chaque mur, chaque élément du décor. 
Heureusement, la formule fonctionne toujours, 
et la lassitude est bien inférieure à la pure joie 
que l'on a par exemple à découvrir un sym- 
bole ou un passage caché, à force de scan- 
ner tous les murs d’une pièce en long et en 
large depuis une vingtaine de minutes. L'action 
en elle-même est bien dosée, même si les 
habitués des FPS rigoleront face à l'intelli- 
gence très relative des ennemis. Car un autre 
point très inhabituel dans un FPS classique, 
c’est bien le système d'ennemis à la Nintendo. 
Chaque type d'ennemi est très particulier, et 
une fois que l'on aura compris sa manière 
d'agir, il faudra exploiter son point faible 3 fois 
pour le vaincre. Déroutant, inhabituel et pour- 
tant très instinctif, Metroid Prime est une vraie 


nouvelle expérience, un titre très original, et ee 


un pari gagné, celui de faire du neuf de qua- 
lité avec du vieux légendaire. 


On n'a jamais vu de niveaux aussi fouillés sur un Æ— 
FPS classique ! 


D La Morphball roule pour vous 1 


EEE ETII 


Scanner des appareils permet de les déclencher, comme ici ce e— 
1aser qui pète les murs. Mais cela sert aussi à intercepter les 
communications des pirates, ou à apprendre des choses Sur 


l'histoire de la planète. 


Techniquement, Metroid'est magnifique, mais 
n'est pas une turbo-claque à la Star Fox. 
Certes, c'est beau, mais cela n’a pas encore 
suffi à bluffer les mecs de « Joystick » : « pour 
du PC c'est un peu faible » (Pom2ter) ou enco- 
re « l'aménagement est fouillé, mais les tex- 
tures sont pauvres » (Ackboo). Faut dire, ils 
se prennent un peu pour des dieux avec leurs 
jeux PC inexistants.. Maintenant, il s’agit tout 
de même du haut du panier, beaucoup plus 
beau que les FPS sur PS2,/par exemple. Et 
puis, il faut dire aussi que les niveaux ne se 
traversent pas au pas de course. Ici, les 
décors et leur exploration étant très impor: 
tants, ils ont été super soignés, méritant 
l'Oscar du level design de l’année. L'ambiance 


sonore elle aussi mérite un cigare, que ce 
soit pour les bruitages ou bien les musiques, 
bien souvent d'heureuses reprises de mélo- 
dies originales déjà bien flippantes à 
l'époque. Mais techniquement, l’un des points 
les plus impressionnants concernera certai- 
nement les éclairages ; lorsque Samus se 
transforme en boule, elle diffuse autour d'el- 
le des rais de lumière qui créent des rendus 
d'ombrage tout simplement magnifiques. 
Pour la durée de vie, on peut compter au- 
delà de la trentaine d'heures vu la complexité 
des niveaux, qui mériteront que l'on y revien- 
ne plus d’une fois. Beau, long et immersif, 
Metroid Prime est un hit, une valeur sûre que 
l'on n'attendait pas forcément. Du moins pas 
sur le terrain de l’action/aventure 3D. Une 
grande réussite, malgré un début un peu plat: 

Greg 
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Breath of Fire Vest ce que 

lon pourrait appeler un jeu 
surprenant Tentant de rompre 
AVEC Son Image de RPG ultra- 
raditionnel, la saga opère un 
virage à 180° pour devenir plus 
factique, et plus « Survival». 


Les objets très précieux : les sphères 
H'expérience. Votre groupe gagne en effet des Xp 
ommuns que vous pourrez redistribuer comme bon 
ous Semblera. Pratique lorsque l'on est obligé de 
eprendre le jeu au niveau 1. 


D TH NT 


En effectuant des enchaînements de coups, | 
chaque personnage pourra lancer des attaques 
urpuissantes à la fin de son tour de jeu. Une tactique 
de jeu qui demandera beaucoup d'apprentissage. 


près trois volets des plus simplistes car 
adressés à un public assez large, et un 
quatrième un peu plus étoffé, voici un tout 
autre type de jeu. Dans un monde baroque 
et futuriste à la FF6, Ryu et Bosh sont des 
agents du gouvernement souterrain. En effet, 
depuis un gigantesque cataclysme inexpli- 
qué; les hommes vivent sousterre, et pour 
eux, le ciel n'est qu'une légende. Le but du 
gouvernement corporatiste est de trouver un 
moyen de purifier l'air souterrain qui com- 
mence à se faire rare. De l'autre côté de la 
barrière se trouvent les membres de Trinity, 
un groupuscule style anti-mondialisation qui 
s'oppose aux agissements arbitraires du gou- 
vernement: Alors qu'ils escortent un convoi 
dans une banale mission, Ryu et Bosh sont 
attaqués par des résistants, et Ryu tombe 
dans une crevasse avec un étrange caisson. 
À l'intérieur se trouve Nina, une frêle jeune 
fille muette dotée d'ailes rachitiques, qui pos- 
sède le pouvoir de purifier l'air en échange 
de son énergie vitale. Ému par cette créatu- 
re, Ryu décide deïtout faire pour l'emmener 
à la surface de la Terre, seul endroit viable 
pour elle. Et ce quitte à combattre ses 
anciens amis. 


UN SURVIVAL-RPG ? 


Oui, c'est bien le « titre » que se donne BOF V. 
Etil y a une bonne raison à cela. Construit 
comme un dungeon-RPG, il se découpe en 
chapitres qui prennent fin lorsque les héros 
sont parvenus à traverser une certaine zone. 
Lorsqu'ils en franchissent une, ils sont en 
général peu puissants, et devront tourner un 
bon moment avant d'être au niveau des 
monstres. Le mieux, ce sera donc d'éviter 
quelques affrontements directs, en les fein- 
tant, ou en les appâtant avec de la nourritu- 
re jetée sur le sol, ou encore en les 
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> Au début du Jeu, Nina ne peut pas vratment lancer 
de sorts offensifs, mais plutôt placer des pièges 
magiques sur le sol, renforçant l'aspect tactique 

des combats. 


== 
affaiblissant avant un combat en posant des 
pièges. Très tactique de ce côté-là, BOF V 
n'autorise pas l'erreur et nécessitera une 
concentration de tous les instants. Ajoutons 
à cela des combats eux aussi très techniques 
à la Grandia et un nombre de sauvegardes 
limité, et nous voilà en face d’une aventure 
extrêmement difficile. Plutôt que de mourir, 
le joueur devra alors choisir entre tenter de 
finir le niveau coûte que coûte, ou utiliser l'op- 
tion « Give up » qui lui permettra de revenir 
en arrière. En faisant cela, ses personnäges 
perdront leurs points d'expérience, mais ils 
conserveront les objets ettechniques acquis 
précédemment, ce qui permettra de « refai- 
re » Un passage du jeu mieux armé. Très ori- 
ginal, BOF V jouit en plus d’un scénario 
fantastique à l'ambiance unique comme on 
n'en avait pas vu depuis longtemps. Et même 
si la superbe séquence de fin mérite qu'on 
S'y perde un mois, le jeu est très (voire trop) 
dur. Pourles super fans etles joueurs cou- 
rageux uniquement ! 


Dispo Europe Prévue (N.C.] 


Genre Survival. RPG. 


Nbre de joueurs 1 


SAUVEUAr des Oui (240 KB) 


Niveaux de difficulté, Aucun 


Difficulté Difficile 


Gontinves {limités 
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Resident EF\i) © 


Alors que Resident Evil 4 
vient d’être présenté en 
grande pompe, Shinji Mikami 
nous livre sa dernière 
création en date : Resident 
Evil 8. Particulièrement 
attendu par les fans Car CENSÉ 
présenter les fondations de 
toute la saga, ce cinquième 
opus réserve 5a part 
d'innovations. comme dE 
déceptions. Explications. 


De nombreuses énigmes ne pourront être résolues 
qu'en faisant œuvrer Billy et Rebecca de concert. 


Éditeur Capcom 


Dispo. Europe Mars 2003 


Genre Survival/horror 


Nbre de joueurs. 


Sauvegardes 


Niveaux de difficulté 


Difficulté Variable 


Continues Sauvegardes 


Spécial 2D va] 


Fxiste'sur N64... mais jamais achevé 


Compréhension de la langue. Recommandée 


tonnant destin que celui de Resident 

Evil @. Voilà maintenant plusieurs 
années que le projet hante les bureaux 

de Capcom. Initialement conçu sur Nintendo 
64, puis annulé, avant d'être définitivement 
repensé pour la GameCube, le 5° volet de la 
saga Resident Evil a connu une gestation plus 
que tourmentée. Aujourd'hui, après en avoir 
parcouru les méandres, le constat est sans 
appel : la série accuse un vrai coup de vieux ! 
Pour être tout à fait franc, sans sa somp- 
tueuse robe et son titre aux accents de série 
mythique, ce jeu ne déchaînerait d'ailleurs 
probablement pas les passions. Ainsi, si les 
graphismes se distinguent une fois de plus 
par leur superbe (la technique des décors 
2D ultra-détaillés avec intégration de vidéo 
est une fois de plus utilisée), si la bande-son 
se veut toujours aussi magistrale, en 
revanche, le gameplay est désormais bien 
daté (la jouabilité n’a pas évolué d’un iota 
depuis le premier épisode !) et les scéna- 
ristes se sont, une fois de plus, amplement 
reposés sur leurs lauriers. Nous attendions 
mieux, plus ambitieux sûrement, de la part 
de Capcom. Attention toutefois, il ne s’agit 
pas de retourner vulgairement ma veste. 
Cette série, j'en suis fan depuis sa création, 
je l’ai suivie, adorée... mais aujourd'hui, ilest 
nécessaire d'ouvrir grand les yeux, oui, cela 


-- 


Certaines séquences vous imposent de réaliser Æ—— 
des actions coordonnées en un temps limité, 
Le stress monte alors soudainement ! 


fait quelque temps que Resident mérite un 
vrai nouveau départ. Et ce ne sera malheu- 
reusement pas encore pour cette fois. 
Certains trouveront alors peut-être ce Zoom 
un peu lapidaire. Disons juste que les quali- 
tés du titre sont aussi connues que respec- 
tées (graphismes, ambiance) et que nous 
avons préféré bien souligner, et surtout argu- 
menter les défaillances afin de vous permettre 
de mieux comprendre notre relative décep- 
tion. 


CES FRISSONS ÉVANOUIS... 


Je vais être très clair, le problème essentiel 
se concentre sur un point précis. En effet, si 
Resident Evil @ se veut toujours fidèle ambas- 
sadeur du survival/horror, il a clairement 
oublié en chemin l’une de ses plus précieuses 
facettes : la peur ! Certes, l'ambiance est 
lugubre à souhait, certes, vous ressentirez 
par moments une certaine pression, mais elle 
est bien plus liée au sentiment de survie (à 
souligner que la gestion vie/munition est plu- 
tôt bien échelonnée) qu'à un vague frisson 
de terreur. Dans un registre normalement 
similaire, n’ayons pas peur des mots, Project 
Zero a désormais placé la barre beaucoup, 
mais alors beaucoup plus haut. Le plus tris- 
te reste que les potentielles surprises n’en 
sont pas pour la plupart, tant on les sent à 10 
kilomètres à la ronde (le coup de la glace qui 
se brise lorsqu'on ramasse un objet, etc.), et 
les énigmes, toujours aussi abracadabrantes, 
commencent sérieusement à taper sur le Sys- 
tème. Et puis, n'oublions pas que, oui, 
Resident Evil @ était attendu par les fans qui 
mouraient d'impatience d’en savoir plus sur 
les origines d'Umbrella, ou encore sur. les rai- 
sons ayant poussé Rebecca à pénétrer dans 
le fameux manoir de Resident 1. Eh bien, 
même si Capcom a glissé des pistes (les prin- 
cipales sont contenues dans les notes de 


scientifiques trouvées au fil de l'aventure), 
même si on en apprend effectivement un peu 
plus sur la genèse du Progenitor Virus (qui 
devrait jouer un rôle primordial dans 
Resident 4) et ses créateurs, avouons que les 
« vrais » rebondissements manquent singu- 
lièrement à l'appel. Bien sûr, les fans abso- 
lus triperont comme des fous en découvrant 
l'union machiavélique unissant Wesker et 
William Birkin. Impossible également de ne 
pas pousser un cri de stupeur en redécou- 
vrant certains environnements d’un précédent 
Resident Evil (lequel ? où ça ? pourquoi ? 
vous le découvrirez par vous-même). Mais 
dans l’ensemble, le scénario se révèle très 
léger, multipliant les saynètes sans réellement 
parvenir à captiver, à obtenir une vraie homo- 
généité. Sans parler des invraisemblances 
habituelles, des facilités ahurissantes, et de 
la conclusion, classe visuellement, mais néan- 
moins vite expédiée et aux rebondissements 
abracadabrants. Allez, il faut tout de même 
reconnaître que, malgré tout, à partir du 
second DVD, le rythme gagne en intensité. 
Pourquoi ? Car les situations se font plus dra- 
matiques, la séparation entre les deux héros 
est mieux gérée, et quelques surprises font 
ENFIN leur apparition. Faut pas croire, dans 
Resident Evil @, tout n'est pas à jeter... 


ES; Le 


Avouons que les innovations de cet opus 
sont, pour une fois, significatives. Ainsi, la 
disparition des traditionnels coffres et la 
possibilité d'incarner simultanément deux 
héros sont autant d'éléments poussant à 
aborder l'aventure sous un œil résolument 
nouveau. Pourtant, si l'aspect coopératif 
aurait pu être bien plus poussé (voir encart), 
il apparaissait comme une excellente idée... 
À l'usage cependant, quelques problèmes 
viennent ternir le tableau. Tout d'abord, agir 
à deux rabaisse le sentiment d'isolement, 
et par extension de peur. En outre, il est fla- 
grant que les meilleurs passages du jeu se 
déroulent paradoxalement lorsque les deux 
Personnages sont séparés ! Mais ne bou- 
dons pas non plus notre plaisir car quelques 
scènes en duo apportent, par moments, une 
vraie intensité dramatique lorsqu'il s'agit 
d’aider son partenaire. Un chouïa de tac- 


Cet épisode est probablement l'un de ceux qui Æ— 
proposent le moins de passages en extérieur. 
Dommage, car même furtifs, ceux-ci sont absolument 
splendides. 


FT Assez plan-plan 
lors des cut-scenes in 
game, la mise en scène 
des cinématiques 

en CG se révèle 

quant à elle 
Impressionnante ! 


Un peu précipitée, la fin ne fera tout de même -Æ— 
pas oublier une seconde partie d'aventure assez 


| 


tique fait même son apparition (décider de 
visiter une zone inconnue seul ou à deux ? 
Mettre son équipier en alerte ou le laisser agir 
seul ? etc.). S'avérant donc sympathique mais 
amplement perfectible, le « Partner Zapping » 
ne révolutionnera pas pour autant le genre. 
Quant à la disparition des coffres, elle semble 
logique... mais entraîne quelques fâcheuses 
conséquences. En effet, vous vous retrouve- 
rez à de nombreuses reprises en train de 
transporter l'intégralité de votre stock d'us- 
tensiles (armes, munitions, objets, rubans 
encreurs, etc.) d'une zone à l'autre. Vous per- 
drez alors énormément de temps en allers et 
retours. Une fois de plus, logique, mais assez 
contraignant finalement. 


D'INTÉRESSANTS SURSAUTS 


L'un des aspects les plus enthousiasmants 
reste toutefois le très bon équilibre soin/muni- 
tion qui rend l'aventure vraiment prenante. 
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LL» En mélangeant subtilement images fixes et 
vidéos, Resident Evil @ propose des graphismes 
absolument somptueux, Ambiance lugubre assurée ! 


Non finalisé, ce Tyran n'a pas encore perdu toute Æ— 
son humanité. Le voir évoluer procure ainsi une 
Sensation assez désagréable... 
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L Un pas en avant, deux En arriere 
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ni certains 


le concept », c'est encore mieux, non ? 


Ada ? Sherry ? Léon ? Æ7 
Chuuut.… 


Ainsi, jusqu'à la première moitié du jeu, diri- 
ger deux personnages sous-entend deux fois 
plus de possibilités de subir les morsures 
« zombiesques », l'obligation de gérer les 
munitions et la santé pour deux. Ces éléments 
étant distribués au compte-gouttes, il ne fau- 
dra donc pas hésiter à rejouer des scènes un 
peu chaudes pour économiser le plus pos- 
sible. Dans ce registre, les fans devraient 
apprécier ce retour aux racines essentielles 
du survival ! La seconde partie, certes plus 
intéressante scénaristiquement parlant, se 
révèle cependant moins contraignante quant 
à ce type de gestion. La volonté de ne pas 
bloquer les joueurs est ici flagrante. Avec le 
recul, Resident Evil @ conserve tout de même 
d'excellents passages. Un nouvel ennemi 
polymorphe accompagné par une redoutable 
musique symphonique vous terrorisera ainsi 
fréquemment, sans parler de l'agréable varié- 
té des lieux (même si on regrettera le faible 
nombre d’extérieurs) et cette réalisation gra- 
phique qui, oui, calme décidément mécham- 
ment. Finalement, Resident Evil @ souffre du 
syndrome « superproduction hollywoodien- 
ne ». Les cinématiques n'ont jamais été aussi 
belles et nombreuses, la réalisation globale 
est clairement à couper le souffle, le rythme 
plutôt bien balancé, mais à côté de cela, le 
scénario reste en quête permanente de décol- 
lage, la peur s'est évanouie, la durée de vie 
est relativement courte (moins d'une dizaine 
d'heures) et surtout la recette a déjà été goû- 
tée mille et une fois. Ce que nous pardon- 
nions aux premiers épisodes finit aujourd'hui 
par lasser. Face à nous se dresse donc un 
bon jeu, beau et mine de rien efficace, mais 
à la saveur passée pour tous ceux qui 
connaissent par cœur les précédents opus. 
Pas foncièrement mauvais, ilne surprend plus. 
Il est clairement grand temps que Capcom se 
lance dans une vraie réflexion sur l'évolution 
du genre. Rendu des copies prévu en 200X 
avec la sortie d'un Resident Evil 4 attendu 
comme révolutionnaire, aussi bien dans la 
forme que le fond... 

Gollum 


Une fois l'aventure achevée, vous obtiendrez les 
traditionnels habits alternatifs. L'occasion de 


> 
sombre bâtisse baroque vous hantera pendant toute 
la première moitié de l'aventure. 


Toutes les sorties 


Japonaises et US 
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Devant la déferlante de hits nippons et 


Yankees ce mois-ci, nous manqguâmes dramatiquement de pages pour 
vous présenter les autres sorties extraterritoriales. Voilà ce qui explique la taille ridiculement petite de cette 
rubrique dont l’exhaustivité ne sera malheureusement pas le point fort ce mois-ci. Mais comme dirait Willow 


du haut de son mètre 66 : « C’est pas la taille qui compte, c’est les tricks Que lu passes Sur une rampe ! » 


rKaKUtO Chojin 
back alle 
bruta 


On a du mal à croire 
que derrière Kakuto 
Chojin se cache une 


partie de l'équipe de développement de 
Tobal. Pour commencer les personnages 
sont anti-charismatiques au possible, de 
vrais ploucs ! Le système de combat, 
quant à lui, n'offre rien d'original en dehors 
d'un mode Rumble pouvant accueillir quatre 
joueurs simultanément à l'écran, et le 
gameplay reste globalement trop bourrin. 
Cerise sur le gâteau, certains mouvements 
frisent le ridicule. Pour résumer briève- 
ment la situation, ça ne donne pas envie, 
et de toute facon, on se situe à des années- 
urière du fun de Dead or Alive 3. Un beau 
gâchis, compte tenu du talent des déve- 
oppeurs et du potentiel de la Xbox. À éviter. 

Willow 


Éditeur : Microsoft 
Compréhension de la langue : Inutile 
Sortie européenne : Pitié, pas ça ! 


Lupin The 31, 
MOjUtSUO n0 |San 


juestions de droits) n'avait pas connu 
ne adaptation en jeu. Cette fois-ci, on 


s'attaque à un gros morceau, puisque ce 
Lupin-ci tente de rivaliser avec Splinter 
Cell, rien que ça ! Découpé en niveaux 
dans lesquels le héros devra récupérer 
un où plusieurs objets de valeur, le jeu 
est ultra-original, très drôle, mais aussi 
laid et mal foutu. Il faut toujours se placer 
au pixel près pour ramasser un truc ou 
bouger une caisse, c'est lourd ! En revanche, 
niveau ambiance, ça déchire, avec la pos- 
sibilité de se déguiser et de faire du pick- 
pocket. Kojima devrait s'en inspirer car 
ce Lupin plutôt moche est bourré de 
bonnes idées ! 

Greg 


Editeur : Banpresto 
Compréhension de la langue : Indispensable 
Sortie européenne : Edgard, Edgard.. 


— Martial Beat 
2 


À force de jouer à Sakura 

e| Taisen et autre Xenosaga, 

vous êtes devenu gros et 

gras, et vous ne plaisez plus qu'aux files 
virtuelles de vos jeux d'otakus. Konami 
pense à vous avec Martial Beat ! Après 
s'être fixé des capteurs aux bras et aux 
jambes, le joueur doit bouger comme 
les gentils profs de body-combat à l'écran. 
Plusieurs modes, Baston, Training, 
Muscu, etc., viennent parfaire ce « jeu » 
qui n'en est plus vraiment un. Techni- 
quement, les capteurs ont parfois un 
peu de mal à suivre, mais on sue quand 
même pas mal le temps d'une « séance », 


et c'est bien là l'essentiel. Attention, ce 
n'est pas un DDR-ike, mais un véritable 
«entraînement » sportif ! 


que : Appréciable 
Marcel « teub » 1 


Phantasy Star 
Collection 


« C'était mieux avant ! » 
Qui n'a pas prononcé, 
la larme à l'œil, ces mots 
Symptomatiques de la nostalgie, tentant 
ainsi d'oublier un instant la triste vérité du 
temps qui passe ? De ce fait, en ces temps 
empreints d'innombrables résurrections 
vidéoludiques, THG vise à toucher cette 
corde sensible en réunissant dans une seule 
cartouche les 3 premiers épisodes de la 
Saga de Sega. Malheureusement, même 
si la qualité intrinsèque de ces RPG est 
indiscutable, la démarche aboutissant à ce 
simple portage apparaît presque révoltante. 
En effet, ces titres n'ont bénéficié d'aucune 
amélioration et subissent de plein fouet le 
poids des années : la désuétude de la réa- 
lisation et la lenteur des déplacements rebu- 
teront les néophytes, réservant cette réédi- 
tion bêclée aux rares fans n'ayant pas accès 
à l'émulation. 
Yann 


Éditeur : THQ 
Compréhension de la langue Indispensable 
Sortie européenne : Portage de légumes réchauffé 


Phantasy Star 
Collection 


Lupin The 3rd 
Majutsuô no Isan 


Composez le 


les mi 
Meilleures ASTUCES & SOLUTIONS Pour JEUX VIDÉO 


Gagnez des jeux vidéo, des consoles, des lecteurs DVD, 
des films DVD, des téléphones portables, 
160 £/semaine... 


TOUIES 


ESKONIES du MOIS 
passées OÙ cible 


. Gargl !Ce mois de janvier est un peu moins 
excitant que prévu. The Getaway, dont on ätten- 
dait énormément, nous a finalement pas mal 
décus, malgré une mise en scène très ciné. 
Heureusement pour vous, certains titres par- 
& viennent à tirer leur épingle du jeu comme le 
5 surprenant Dead To Rights, qui explose Max 
Payne en termes de gameplay, et Sly Raccoon. 
L=Bon, pour tout vous raconter, Kendy s'atten- 
B-dait à un jeu d'infiltration avec un raton laveur, 
Mais il s'est rendu compte äufil des.niveaux 
m quil s'agissait en fait d'unjeu 100 % plate” 
2: forme... Apparemment, il a bien: appréciée 
passage oùilfaut couvrir unipote durhéros en 
utilisant un fusil de sniper ! Anf4 No comment, 
E Sinon, dans le genre ovni ludique, il ya Les Sims, 
poulies amateurs de Tamagochiet de vie vir. 
É tuelle. Et pour finir en beauté, Métraid Fusion 


S-Sur GBA devrait rendre votre séjour sur le trône 
plus agréable. Au milieu de tout, cawvoustrotdl 


verez une bonne vingtaine de zappings. 
BMX XXX (PlayStation 2] 

Dead To Rights (Xbox) 

Les Sims (PlayStation 2] 

Metroid Fusion (GBA) 

Outlaw Golf (Xbox) 

Sly Raccoon (PlayStation 2) 


Star Wars Bounty Hunter 
(PlayStation 2] 


The Getaway. (PlayStation 2) 


| n— 


‘sul 


Top rédac 


C’est beau une nouvelle année. C’est beau ce souffle d'espoir, ce sentiment de nouveau départ. 

Les bonnes résolutions, l'imagination d'un monde meilleur, d’un univers toujours plus ludo-numérique 
(© Aruno), c’est un peu ça la vie. Oui, mais voilà, s’agirait-il d’une douce utopie ou d’une réalité bien 
tangible ? Mystère et boule de tiep. Une seule certitude : toute l'actu ludo-machin, vous la retrouverez 


dans son intégralité intrinsèque décortiquée par nos soins ! L'année 2003 sera placée sous le signe 
de Joypad, ou ne sera pas ! Enfin, moi, c'que j'en dis. 


Les notes techniques sont sur 20, \ 
tandis que la note globale d'intérêt, 
celle qui prime, est, elle, sur 10. 
En voici le barème détaillé : 


des tests 


Tout juste bon à caler une table. À acheter éventuellement, si on aime le genre. 


Évitez-le à tout prix, c'est un ordre ! 


Un bon jeu à de nombreux égards. 


rès gros, lacunes. {hl F il 
De très grosses lacunes. Urgl Un très bon titre qu'il faut avoir 


La rédac en Coke | 


Pour cette nouvelle année 2003, j’envisage de me 
lancer dans la chanson. Après avoir suivi les cours 
intensifs de la Star Ac’ et de Popstars, je pense 
exploiter mon potentiel pour me faire un maximum 
d'argent en 

un minimum 

de temps, perdre 
toute crédibilité 
professionnelle et le 
peu d'amis qu’il me 
reste. Et je passerai 
mes vacances sur l'Île 
de la Tentation. 1 


Sly Raccoon (PS2) 


L'année 

prochaine, je veux devenir aussi 
musclé que Willow, aussi beau que 
Gollum, aussi dynamique que Traz, 
aussi sexy que Karine, aussi 


Etsiça ne 
suffit pas, je 
déciderai de 
faire Joypad 
sur du 


RaHaN, aussi 
tranquille que 


Bomberman (GC) 


Une minute de plaisir. Et encore ! 
Pourrait vraiment mieux faire. 


Un jeu tout juste moyen, sans plus. 


dans sa ludothèque. 
Exceptionnel ! J'achète les yeux fermés. 


Un jeu d'anthologie. Un ou deux par génération 


de console. 


Grazom) En cette belle Ma bonne, mais 


année 2003, je souhaite être en 
harmonie totale avec la nature. 
Ne plus manger d'animaux 
morts, devenir végétalien, 

m'’habiller en feuilles de vigne et 
ÿ me déplacer uniquement à pied. 


Chris papier Waaabh, j'la 
et les autres. recyclé ! A sentais pas 
Y a du boulot. Non mais |. cette année 

— attends ! | » 2003. 


Son jeu du mois ME Son jeu du mois 


Metroid Prime (GC) 


Cette année, c’est décidé, je me recadre niveau 
horaires ! Finis les levers à 15 heures du matin, 
moi aussi je veux goûter au bonheur de prendre 

le métro à 8 heures ! Un nouveau monde 

va s'ouvrir à moi ! Et après, j'arrêterai de fumer. 


Ab, les bonnes résolutions 
du début d’année ! Tous les 
premiers de l’an, je m'en fixe 
un paxon et je ne les tiens 
jamais. Alors en 2003, 


Quoïque, ça je vais me forcer. Promis, de 
risque de faire cette fois, je suis prêt 

un peu trop M à éclater le gros père Elwood | 

pour une M À {forcément, il se gave 7"; 
année, en fait de confit cs canard l'enf...) ormation : BTS de pub 
je vais me s'il continue de me L 
contenter du refourguer tous ses jeux EL 

réveil matinal. 3D0. | 


Les Sims (PS2) 


CHileu ) 


Outlaw Golf (Xbox) 


CEuris Les bonnes 


rude, résolution sera de parvenir résolutions pour cette année résolutions. Quelle rigolade. 
à oublier Nolwenn et de ne pas| 2003... voyons, voyons. arrêter | On décide du meilleur en profitant 
manquer les dates de tournée de| d'acheter des grattes à Pigalle, du foie gras, du champagne 
la Star Ac’ ! Ensuite, j’essayerai| arriver à jouer à 2000 à lheure| et de la bûche de Noël, mais sitôt 
de prendre enfin le temps comme un guitar-héros des la gueule de bois oubliée, 

de passer ce foutu permis| années 90, et monter un groupe on se rend compte que rien ne 


de conduire qui mixe hardcore et polyphonie | change. Pour ma part, je ne décide 
qui hante mes Corse ! Oups, j'allais oublier 
nuits depuis le plus important, j'ai di é 
des | de grandir. 
décennies. 


> 


plus rien à l'avance. Une façon 


Dead to Rights (Xbox) 


Metroid Prime (GC) Metroid Prime (GC 


( ) Ce mois-ci, la rédaction de Joypad a élu : 


Metroid Fusion (GBA) The Getaway (PS2) Metroid Prime (GC) Pokémon Sapphire (GBA) 


(toutes machines et versions confondues) Tiens, c'est amusant ça. e eS À 
1. | GTA Vice City (PS2) 28pts | +8 | ? | Un constat, simple et NS | 
2 cinglant. À pu rien Jo 
3. | Star Fox Adventures (GC) 16 pts = d’excitant à se Da d A 
Evolution Soccer 2 (PS2 He otre sous la dent ? Ne | 
Sn IProEvorution Soccer 2( F2) ne Eh bien si, en import tout NV ÈS 
7. | Resident Evil (GC) 8pts | -1 | , | d'abord (mais pas de | 
Project Zero (PS2) 8pts | +1 | + | Mégastar pour eux, dommage), et puis sur [ 
GBA grâce à Metroid Fusion qui réalise un [ 
beau carton ludo-numérique (© Aruno). À ñ 
9. | Pokémon Sapphire (GBA) S pts |Nouveaul vous de voir si la bouteille reste à moitié L 
Shenmue (la série !) 5 pts & vide ou à moitié pleine. C’est vous qui 
voyeeeez... 


PS ESS 
nd D —— 


GOLLUM ICO 2 (PS2) et The Legend of Zelda (GC) 


WILLOW Deus Ex 2 (Xbox) et SOCOM US Navy Seals (PS2) 

CHRIS Tenchu la colère divine (PS2) et ICO 2 (PS2) 

ELWOOD Projet BG&E (PS2) et Deus Ex 2 (Xbox) 

KENDY Starcraft Ghost (PS2/Xbox/GC) et Operation Flashpoint (PS2/Xbox) 
GREG Star Ocean 3 (PS2) et The Legend of Zelda (GC) 

T.S.R. Tomb Raider L'Ange des Ténèbres (PS2) et Tenchu la colère divine (PS2) 
TRAZOM The Legend of Zelda (GC) et Fable (Xbox) 

RAHAN Fable (Xbox) et The Legend of Zelda (GC) 

JULO Shenmue III (?) et The Legend of Zelda (GC) 

ANGEL The Legend of Zelda (GC) et Devil May Cry 2 (PS2) 

KARINE 1C0 2 (PS2) et The Legend of Zelda (GC) 

MISTER BROWN Silent Hill 3 (PS2) et SOCOM US Navy Seals (PS2) 


[ CRaHal_)— ED. 
Ewood Comme disait Ken il Ma résolution CRakak ) La seule bonne Ma résolution Cduls_) Ouaïp, ben moi 
Oscar Wilde : « La fatalité veut sera de diffuser le message | résolution, c’est celle d’une HDTV. pour cette année sera le les amis, j'ai décidé d'arrêter 
que l’on prenne toujours les spirituel des êtres de lumière Depuis le temps qu’on en parle | 1440x900. En effet, j'ai réussi à | de m'inventer des maladies tous 
bonnes résolutions trop tard. » intra-terrestres de PAgartha, et qu’on n’en voit pas le bout | faire croire à mon entourage que | les jours. Finis les maux de ventre 
1sta, j'ai passé l’âge des bonnes le monde souterrain secret d’un pixel, moi j'enrage. j'avais un besoin vital de cette | constants, les crises intercostales, 
résolutions. mais pour faire de la Terre qui se trouve Surtout que, y a pas photo : petite merveille qu'est l'iMac, | les appendicites hebdomadaires. 
semblant, je vais quand même | aux pôles de notre belle planète. un jeu GameCube ou Xbox avec son écran plat 16/9, Ça fera des vacances à mes 
:hanger celle de mon moniteur : Car notre Terre est creuse, sur une HDTV, ça déchire | son graveur de DVD et son look | collègues, et Surtout, ça permettra 
Î Si, si, je vous le juuuuure ! 1 000 fois plus. Cette année, qui fait à LNA de dormir correctement 
c’est une Spéciale dédicace au Roi le veux | 300 000 pixeis, 4/3 baver tout la nuït sans 
sacrée du Monde vivant à Shamballah ! le monde. que je la __ 
bonne J'espère F2 réveille, 
solution ! qu’on ne " - 
; américaine | 2Méepisels,16/9 | grillera É 
OU s'il le faut! sl pas! 


= 


Me DjEÿsta tion 2 


GCEbbrse/A ction 


The Getaway débarque enfin dans notre rubrique Test... Les développeurs 
ont tout donné pour s'approcher au maximum de leurs grandes ambitions de 
départ, tout comme Sony, qui à déboursé des millions pour que le jeu voie le jour ! 
Lejeu en valait-illa chandelle ? Eh ben, onva voir. ca tout de suite, hein! 


{ou Vice City) ne sont pas fortuites, puisque les 


L es comparaisons entre The Getaway et GTA IIl 
deux jeux offrent le même double gameplay, 


alternant phases de déplacement en voiture et 


phases d'action à pied. De même, ils proposent tous 
deux un vaste terrain de jeu, matérialisé par une 


Les cinématiques ont vraiment la 
classe et sont bien doublées. 


Le jeu emploie des modèles physiques assez 
réalistes, moins « caoutchouc » que dans GTA. 


fiche technique 


Éditeur Sony C.EF. 
Développeur Team Soho [Angleterre] 
Genre  Course/Action 
Nbredejoueurs À 
Niveaux de difficulté Aucun 
Difficulté Moyenne, 
Continues Sauvegardes 
Nbre demissions. 24 
Spécial. Interdit aux moins de 18 balais! 
Existe sur. Rien d'autre. 


énorme ville. Le Team Soho a en effet passé des 
mois et des mois à prendre des photos de tous les 
immeubles de Londres, pour les reproduire et les 
texturer à l'identique. Un travail absolument tita- 
nesque, qui leur a permis de modéliser de maniè- 
re hyper#idèle et photo-réaliste les rues du centre 
de la City. Si vous vous êtes déjà rendu là-bas ou, 
encore mieux, si vous connaissez bien les rues de 
la capitale anglaise, vous passerez votre temps à 
vous extasier en reconnaissant les différents bâti- 
ments connus, les quartiers du centre, etc. Même 
si le rendu peut paraître un peu terne et plat de 
temps en temps, avouez que c'est la classe. Les 
artères de la ville sont en plus bien remplies, 

avec beaucoup de circulation automobile 

{des modèles réels tous plutôt bien 

modélisés], ainsi que quelques passants 

pour donner un peu de vie à l'ensemble. 


Le frame-rate a la fâcheuse tendance de tomber 
d'un coup lorsque vous allez vite et que le jeu charge 
une portion de la ville. 


Tout ce petit monde réagit assez bien à votre pré- 
sence et votre violent style de conduite : les acci- 
dents sont légion (rues étroites et circulation dense), 
les tôles se froissent, les vitres explosent, les 
moteurs fument et les épaves prennent feu. Évi- 
demment, vous pouvez sortir à tout moment de 
votre voiture pour en voler une autre, tandis que la 
police rôde en permanence et réagit toujours de 
manière immédiate à vos délits. Bref, jusque-là, an 
se retrouve devant un GTAike super bien réalisé… 
Pour voir les premières différences marquantes 
{et les premiers défauts), il faut se pencher un peu 
plus sur l'aventure. 


« Put. de bordel de 


J'espère que cet intertitre ne vous chaque pas trop, 
car The Getaway est un jeu définitivement grossier ! 
S'il est le premier de l'histoire de la PlayStation 2 à 
être déconseillé aux moins de 18 ans, ce n'est donc 
pas pour rien, et il s'agit là de la première grosse 
différence avec GTA. Contrairement au hit de 
Rockstar North, celui du Team Soho ne joue pas la 
carte du délire et du second degré. Le scénario est 
très noir, les cinématiques parfois très violentes et 
les dialogues carrément matures. Les développeurs 
ont voulu offrir une expérience beaucoup plus ciné- 
matographique au joueur, et c'est aussi pour cette 
raison que The Getaway est bien moins « ouvert » 
que GTA. L'histoire de nos deux héros (Hammond 
le truand et Carter le flic) suit un cours parfaitement 
linéaire, avec des missions numérotées que vous 
effectuerez les unes après les autres, et entre les- 
quelles se glisseront des cinématiques bien jouées. 
lai, on ne rôde pas en ville, on ne découvre aucun 
bonus, aucune mission annexe... On suit le cours 
de l'histoire et des objectifs sans broncher pendant 
24 missions (12 par personnage), sur un fond de 
polar bien noir et franchement plaisant dans l'am- 
biance, il faut l'admettre. 


Malheureusement, quand il s'agit de prendre la 
manette et de jouer, le soufflé se dégonfle rapide- 
ment... Car si les passages en voiture sont fran- 
chement plaisants (mais très différents de ceux de 


GTA, hein, on est ici dans un trip beaucoup plus réaliste), on 
finit rapidement par s'arracher les cheveux tant la jouabilité des 
phases d'action à pied est un ratage complet. Tout d'abord, on 
note immédiatement dans les commandes un côté ultra-pous- 
sif (dans ce souci de réalisme complet, les développeurs ont 
en effet rendu le personnage très lent). Les animations du perso 
lorsqu'il monte les marches sont même presque risibles… De 
plus, les caméras sont ultra mal gérées, à tel point qu'on recom- 
mence sans cesse les missions, haineux, dégoûté de s'être fait 
tirer comme un lapin par quelqu'un qu'on ne voyait même pas 
ou, pire encore, renverser par une voiture en descendant d'un 
trottoir ! Le trip cinématographique a également poussé les 
développeurs à supprimer toute information à l'écran. On sait 
qu'on est mal en point grâce au sang qui tache les fringues des 
héros, et aussi grâce à leur démarche qui devient vacillante et 
de plus en plus lente (là on atteint des sommets). Il faut d'ailleurs 
dans ce cas s'arrêter près d'un mur et poser la manette, le 
temps que le personnage s'accoude et reprenne de la santé... 
vous imaginez le rythme bousillé des gunfights ! De la même 
manière, lorsque vous êtes en caisse, aucune flèche ne vous 
indique le chemin, aucun repère visuel classique à l'écran, mais 
simplement les clignotants de la voiture. Sympa, mais ce sys- 
tème fonctionne très mal et vous passerez votre temps à tour- 
ner en rond, à vous gourer de rue, à ne pas trouver le bon 
bâtiment où entrer. À l'intérieur de ces derniers, vous aurez à 
disposition une panoplie de mouvements sympas, qui vous per- 
met de vous plaquer contre les murs, de vous baisser, de faire 
des roulades, ou même de prendre un otage par la gorge. 
Malheureusement, question jouabilité, il est difficile d'en tirer 
réellement parti et ça se résume finalement à shooter comme 
un fou en se servant du lock automatique de manière fréné- 
tique (je ne parlerai pas des phases d'infiltration où il faut sim- 
plement apprendre par cœur les difficultés en mourant et en 
recommençant 100 fois, ni des nombreux bugs de son et d'A. 
qui ternissent encore plus l'ensemble). Pas très intéressant, 
peu varié, et surtout énervant, en définitive. Non seulement 
l'aventure est linéaire et n'offre pas une grande variété à la 
GTA, mais en plus, on ne cesse de pester sur la jouabilité pous- 
sive, tant les morts injustes sont nombreuses. Une grosse 
déception, quoi, pas la peine de s'étendre des heures. 

Julo 


La veste 
tachée de sang 
signifie que vous 
êtes blessé. 

Le jeu n'affiche 
aucune 
information 

de manière 
classique 

à l'écran. 


La visée 
auto facilite 
les gunfights. 


L': 


je Getaway offre une bonne ambiance, 
missions, mais 


Contrairement à GTA, les réactions des flics sont assez 
logiques. Entendez par là qu'ils ne trichent pas... Exemple : 
vous roulez à contresens et qu'ils ont une voiture dans le coin, 
ils vous poursuivront san he et donneront le signalement 
de votre caisse par radio à leurs collègues. Dans votre fuite, 
donc, si un autre flic reconnaît votre voiture, il se lancera é 

lement à vos trousses. Le truc sympa, c'est que si vous les 
semez deux secondes et montez dans une autre voiture à l'abri 
de leurs regards, ils ne vous poursuivront plus ! Le système est 
donc d'un > moins tolérant et plus réaliste (déconseillé de 


faire le fou en ville), mais en même temps plus juste, logique 
et moins tricheur (si vous changez discrètement de véhicule, 
ils vous lâchent). Sympa, ça j'aime 


Les 
accidents 


nombreux 


dans les 
petites 


de 
Londres. 


Un GTA.like 
plus MOI et 


réaliste, maïs 
moins vaste et fun ! 


sont assez 


rues et les 
carrefours 


LED echnique 
Malgré les quelques bugs et les 
grosses baisses de frame-rate, la | 
| 


réalisation reste impressionnante. 


Esthétique 
Une bonne ambiance graphique 


{un peu terne] dans les rues de Londres. 
Cinématiques de qualité, 


Aafraeti on 


Globalement fluide, le moteur 
souffre tout de même souvent. 
Gualté des animations variable. 


DEMÉDNILE 


Trés correcte durant les phases 
en caisse, elle devient carrément 
Doussive à pied. 


Sons 


Musiques sympas mais 
répétitives, bruitages réussis et 
doublages de très bonne qualité. 


Durée de vis 


24 missions, c'est pas mal, 
mais rien ne pousse vraiment l'exploration 
de la ville. On est loin de GTA ! 


Plus 


Les phases en caisse. 
Une ambiance très travaillée. 
La réalisation globale très ciné. 


Mioius 


La jouabilité à pied (caméras !). 
Les animations poussives du personnage. 
Gameplay répétitif et linéaire. 


En lieu et place d'un GTAike puissance 10, The Getaway ressemble plus à un luxueux 
Docteur Simon doté d'un gameplay ültra-rigide. Du par cœur quoi, scripté comme un 
scénario de film et tellement poussif qu'on en retire juste un plaisir symbolique. 
celui de se balader dans un Londres superbement rendu et de s'y ennuyer ferme ! 


Machine G 
XIDOX 


dun | SOUDON a sexe e, 


# à pas à dire, des fois, on a des sacrés a prio- 
W ri. Ca vous est peut-être déjà arrivé d'aller boire 

M une binouze en compagnie d'une belle blonde 
et de penser qu'elle n'avait rien dans le ciboulot avant 
qu'elle ne vous révèle, trois pintes plus tard, sa pas- 
sion pour la fission nucléaire et la théorie du chaos. 
On appelle ça être bluffé. Ben, avec Dead To Rights, 
c'est un peu ce qui s'est passé. Pour être honnête, 
on n'en attendait pas grand-chose. Il faut voir la 
tronche de Jack Slate, le flic que vous incarnez : un 
dérivé américanisé de Ryo Hazuki le héros de 
« Chênedur » avec tout ce que ça implique de rin- 
gardise : blouson marron, jean moule-burnes, un 
faux air de Charlie Sheen. Arf! 


Un character design pareil, forcément, ça ne met 
pas particulièrement en confiance. Est venu s'ajou- 
ter à cette première mauvaise impression, le niveau 
de la réalisation technique. Pour la petite histoire, 
Dead To Rights devait sortir à l'origine sur 
Dreamcast ; la machine de Sega étant moribonde 
à cette époque-là, les développeurs ont changé leur 
fusil d'épaule pour se tourner vers la PlayStation 2, 
pour au final recoder dans la précipitation leur reje- 
ton pour la Xbox mais sans vraiment chercher à 
exploiter les spécificités de la boîte à chaussures de 


le112 
5 Éditeur 
DÉVEIDPPELTON 
GENTE, 
NTE ME JUUEUrS 


) Le a HR SNS ction que 10hn his 43 214 


ce grat UILE EL: gunfights 5 CI 
Max Payne! peu aller « Er 


Comme dans Max Payne, vous 
disposez d'une jauge d'adrénaline qui 
permet de déclencher des « Bullet Time ». 


Microsoft ! Du coup, on se retrouve avec un 
soft visuellement dépassé : modélisation very old 
school pour l'ensemble des protagonistes, person- 
nages ventriloques pendant les cinématiques, ani- 
mations franchement minimalistes (du niveau de 
celles de Syphon Filter), textures sans relief. C'est 
pas qu'c'est super moche mais ça date grave ! Ne 
parlons pas du scénario digne d'un épisode de 
Starsky et Hutch ou d'un polar des années 80 ! Pour 
résumer la trame, vous êtes le bon flic que tout le 
monde croit impliqué jusqu'à l'os dans une affaire 
de corruption ! Bref, ca commençait plutôt mal. 


Mais derrière cet aspect technique poussiéreux et 
une storHine à deux kapecks se cache un gameplay 
d'une qualité providentielle. Le plus émouvant dans 
cette affaire, c'est qu'il suffit de prendre le pad en 
main quelques minutes pour s'apercevoir de l'énor- 
me potentiel ludique de l'animal ! On trouve dans DTR 


Vous pouvez vous saisir de l'ennemi pour vous en 
servir comme bouclier humain ! 


cr pe Bras 
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Comme Snake, Jack peut se plaquer contre un 
mur et surgir pour tirer. 


tout ce qui manque à cette ébauche de jeu déguisée 
qu'est Max Payne (n'en déplaise aux PCistes parfois 
très enthousiastes). À l'instar de Max, Jack peut 
déclencher un Bullet Time lorsqu'il se sent dépassé 
par les événements. Vous connaissez le système, 
tout se met à bouger au ralenti pendant un court 
instant, ce qui permet d'aligner quatre ou cinq enne- 
mis en toute tranquillité. Outre ce don de bouger à 
la vitesse de la lumière, Jack dispose d'autres tech- 
niques de combat très intéressantes : il est notam- 
ment possible de se jeter sur l'adversaire pour le 
désarmer ! Juste excellent. || existe un très grand 
nombre de prises d'une sauvagerie incroyable (voir 
photos) ; on pense inévitablement à Matrix, notam- 
ment à la fameuse scène du building. Petite préci- 
sion : vous avez le choix d'effectuer ces techniques 
spéciales manuellement (la commande s'apparente 
à celle que l'on trouve dans les jeux de baston clas- 
siques) ou de paramétrer un déclenchement auto- 
matique aléatoire (il suffira d'arriver au contact et de 
presser le bouton B). La première option rend le jeu 
évidemment beaucoup plus technique et intéressant ! 
Vous pourrez d'autre part vous plaquer contre un 


NQOtes: 


14) Technique | 


DTR est loin d'exploiter les | 
capacités de la Xbox, Moteur de jeu fluide | 
et pas mal d'ennemis à l'écran, c'est tout. 


Le niveau 
Propose, en plus 


mur pour éviter les tirs et surgir brusquement pour 
arroser copieusement vos agresseurs, saisir un enne- 

mi pour vous en servir comme bouclier (quand Jack . ee ue 
le relâche, il lui colle une bastos dans la nuque !), vraiment bien 
encore plus malin, prendre une bonbonne de gaz, la 
balancer vers un troupeau de bad guys et la faire 
exploser au moment où elle passe au-dessus de leurs 
têtes. Pas mal, hein ? Mais les développeurs ricains 
ne se sont pas arrêtés en si bon chemin. Énorme 


Dans certains 


: ; thétionre 
hommage à Sega et à son Shadow Dancer, Jack ANEEUR 2 Épemba L Es re i 
# Fac rapñiquement, le jeu sent le 
Slate a un clebs, un husky pour être plus précis, un personnage vieux. Modélisation sommaire et textures | 
bon chien-chien à son pépère qui, quand on le lui : secondaire, Cool. peu détaillées mais décors variés. | 


demande gentiment, saute à la gorge de l'ennemi, 
lui pique son arme et la rapporte comme s'il s'agis- 
sait d'une vulgaire baballe. Il est évidemment pos- 
sible de combiner « prise d'otage » et « envoi de 
clébard » ! Tout ça est magnifiquement bien pensé, 
comme le système d'acquisition de cible, ultra-ins- 
tinctif. Perso, en jouant à ce titre, je pense plus au 
fun de Devil May Cry qu'à Max Payne. 


D Aoation 
Jack Slate est loin de se 
mouvoir avec la même classe 
que Dante ! 


: ) Dlaniaoiits 
Le système de caméra libre à la 
Splinter Cell pourra gêner les plus À 
«MGéisés » d'entre vous ! 


1D 015 
; 4 É : Le système de lock est vraiment Des musiques sympas et des | 
L'autre grande qualité de Dead To Rights, c'est incon- super re steñéace, bruitages dynamiques. Voix en anglais 


testablement sa variété. Si les gunfights made in correctes. 


Hong-Kong priment, l'action est toutefois ponctuée | y PE Durée de vie 
de nombreuses phases de jeu plutôt originales. Par | leurs CN % F5" Ba ecf la dt Ai u te ee 

ù pInt arie " | 
exemple, au tout début, Jack doit infiltrer un peep- Un ) EU D D 9 EU Tia <p y V Ari — it ue 

à ETS al b L L - T - » 2 * 
show très surveillé Il demande à l'une de ses amies et © outre dl 2 b, ‘)1| 1e ] jal ÊES niveaux trop rapidement ! 
strip-teaseuse qui bosse là-bas d'attirer l'attention | 
des vigiles en dansant de la façon la plus lascive pos- © Plus | 
sible (ah, si l'aspect visuel avait suivi]. On a alors Un gameplay riche et bien étudié, 
droit à un mini-jeu très proche de Dance Dance es es ets 
Revolution ! De même, en prison, vous devrez récol- ER 
ter des paquets de cigarettes en relevant des défis ? ] Moins | 
C'est assez moche. 

Certains angles de caméra fixes. 
LA. primaire, mais c'est un shoot. 


à la « Shenmou » (combat de boxe, levée d'haltères, 
sac de frappe...). Marrant. Vous serez également 
amené à incarner le chien pour déclencher certains 
mécanismes ou à utiliser son flair pour trouver des 
bombes dans un hôtel. Il existe également des pas- 
sages à la Virtua Cop, des épreuves de désa- 


Ca c'est un 


morcage de bombe (merci Kuru Kuru Kururin], bon chien ! 


de résistance à la torture, des scènes de beat'em 
all pures et dures (là encore, on dispose de pas mal 
d'enchaînements et de projections). Décidément, 
difficile de prendre en défaut le gameplay de DTR. 
Finalement, les seuls gros reproches que l'on puis- 
se formuler à l'égard de ce titre concernent l'A. 
basique des ennemis (rappelons toutefois qu'il s'agit 
d'un shoot] et la mise en scène uuuuultra-cheapos ! 
Imaginez ce que ca aurait pu donner avec une réa- 
lisation exploitant un tant soit peu les capacités de 
la Xbox ! Incontestablement le meilleur jeu de gun- 
fight du moment ! Pas très beau mais terriblement 
fun et prenant. Bah vi, il n'y a pas que l'aspect tech- 
nique dans la vie, c'est bien aussi de récompenser 
les bonnes idées de temps à autre. Allez, Namco 
mérite un cigare ! 


Désarmé, Jack peut filer des gnons et des coups 
de tatanes. 


Willow 


L'avis de 


Jubliez la 


de 


SjYRaccoon nous aValtbIenNalt tbe Rave SON) Case 


Metal Gear solid Pourtant SiVOUS VOUS atrendezades) MISSIONS MUIEIVES) 
ÉDIQUES VOUS VOLS MELLE) Severementiedoigtdansii@il ENMeCUiVEMENL; 


es Cooper 

M sont des justi- 

Bu ciers urbains dont 
la vocation est de dérober la fortune mal acquise 
des brigands pour la redistribuer aux pauvres. 
Bénéficiant du pouvoir magique d'un livre (le Volus 
Raccoonus), ils profitent de capacités exception- 


Pour battre ce boss, retournez tous les miroirs 
de l'arène ! 


Les étoiles bleues vous indiquent qu'il est 
possible de se plaquer contre ce mur de bois. 
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nelles dans le domaine de la furtivité et de la scien- 
ce du vol. Malheureusement, cinq truands ont uni 
leurs forces pour s'emparer de l'ouvrage sacré et 
l'utiliser à leur compte en s'en partageant les pages. 
À la mort de ses parents, le petit dernier des ratons 
laveurs, Sly Cooper, décide de reprendre posses- 
sion du Volus Raccoonus pour tenter d'effacer le 
déshonneur qui plane sur sa famille. À l'aide de ses 
acolytes, Bentley la tortue et Murray l'hippopotame, 
notre ami va donc sillonner le monde à la recherche 
de ses 5 ennemis : Raleigh le crapaud, Muggshot 
le bulldog, Ruby l'aligator King le panda et Clockwerk 
le hibou, alias Chris ! 


Ne vous fiez surtout pas à ses airs de soft d'ac- 
tion/tactique, puisqu'il s'agit en réalité d'un titre de 
plate-forme pur et dur. La mécanique de jeu fonc- 
tionne de la même manière qu'un Spyro, avec un 
concept de stages à péages. En fait, dans chaque 
niveau, vous devez effectuer un parcours semé d'em- 
bûches diverses (pièges, promontoire en Mmouve- 
ment, etc.] et c'est seulement à la fin de celui-ci que 
vous gagnez une clé qui, en nombre suffisant, vous 
permet de débloquer les autres mondes. On 

retrouve aussi les classiques pièces d'or à 
récolter qui vous filent des vies supplé- 
mentaires, et un challenge annexe qui 
consiste à récupérer des bouteilles pour 
pouvoir ouvrir des coffres-forts ren- 
fermant des bonus. Concernant la 


La phase la plus sympa du jeu : vous devez 
couvrir votre ami au snipe. 


CIdSSIQUE>" 


Quel Ninja que ce Sly Cooper !!! 


dimension furtive de Sly Raccaon, sachez que le titre 
ne dispose d'aucune intelligence artificielle des enne- 
mis, ni de faramineuses possibilités dignes d'un 
Splinter Cell. Les adversaires jouissent de compor- 
tements scriptés et ne font que se déplacer « basi- 
quement » vers vous lorsque vous vous trouvez dans 
leur périmètre. Pour vous dire, même la faculté de 
Sly à se plaquer contre les murs sera prédétermi- 
née, avec des petites étoiles bleues à certains 
endroits en guise de signalisation. Supeeeeeer… 


La qualité de la réalisation de Sly Raccoon 
constitue indéniablement son point fort. 
Le style esthétique oscille entre le cel 
shading et le rendu de texture usuel, 
ce qui nous offre au final des gra- 
phismes très réussis aussi chiadés 


Les ennemis jouissent de rondes programmées 
en boucle. 


qu'un véritable dessin animé. Ce qui devrait facile- 
ment plaire à une large audience de jeunes « têtes 
blondes ». Si, techniquement, le soft n'a rien à se 
reprocher, en revanche, du côté de la maniabilité, 
il s'avère étrange qu'aucune option ne vous per- 
mette de modifier l'inversion des commandes de la 
vue de caméra manuelle pour les « goofy » du padd- 
le ! Ce qui devrait être le minimum syndical pour 
un titre de plate-forme !!! Souffrant de cette tare, 
j'ai dû m'accommoder de ce léger problème qui, 
au bout de quelques minutes de jeu, s'avère pour- 
tant surmontable. En revanche, pour certains pas- 
sages de plate-forme assez « chaudars », il arrive 
que la vue n'offre aucune rotation de la représen- 
tation, ce qui est très gênant pour anticiper ce qui 
se trouve devant vous (ennemi ? vide spatial ? 
piège ?]. Heureusement, ce problème n'est pas 
très fréquent, même s'il demeure tout de même 
présent. 


Sly Raccoon est un bon jeu, mais il est évident que 
si on le compare à Ratchet & Clank sur la même 
machine, il perd tout de suite de sa superbe. En 
effet, il s'avère moins subtil dans son déroulement 
et son principe. Alors que le titre d'Insomniac avait 
développé un aspect aventure très accrocheur avec 
des énigmes de progression très travaillées, Sly 
Raccoon, lui, ne fait que proposer une difficulté de 
jeu axée principalement sur l'art de la voltige en 
plates-formes, à la manière d'un Crash Bandicoot. 
En fin de compte, seules des phases de poursuites 
ou des épreuves en véhicules viendront apporter 
un semblant de variété à un gameplay qui flirte avec 
la redondance. Hélas, ces bonnes idées ne sont 
que trop peu nombreuses. Cela étant dit, ne vous 
focalisez pas sur mes visions pessimistes car Sly 
Raccoon est lain d'être un mauvais titre, bien au 
contraire. Son ambiance « cartoonesque » et sa 
légèreté le destinent principalement aux joueurs en 
culottes courtes, les pros du paddle risquant en 
revanche de le terminer au bout de 2 jours du fait 
de son manque de challenge étriqué. En (Metal 
Gear) substance, on est en présence d'un jeu sym- 
pathique mais qui aurait gagné à être peaufiné dans 
son concept intrinsèque. 

Kendy 


de Keny 


Le tonneau n'est 
pas qu'une cache 
pratique, c'est aussi 
une armure contre les 


féchettes. 


Prenez garde 
aux lasers 
de sécurité ! 


SIy KaCCOON est certes 
ee à w = ue 
linéaire mais VOUurre 

Je PeUITsS détails RAS 
sympathiques QUI en ront 


la CON 


des lianes ! 


Note: 


O Teshnique 


Le moteur 3D est en 
ademantium ! Ca ne rame jamais et les | 
environnements sont complexes ! 


1D Eststique 
C'est du dessin animé 


Comme dans Tarzan, vous pouvez grinder sur 


Annetion 


interactif !!! L'un des plus beaux jeux 
Rien d'extraardinaire. Les 
postures de Sly sont très 


de la PS2! 
(italianisantes » ! 

D vis 
répond bien, mis à part 


l'impossibilité d'inverser les commandes 
de direction de la vue de caméra. 


Sons 
Rien de particulièrement 
marquant du point de vue de la mélodie 
ou des bruitages. 


PQ Durs de vis 
Deux jours en sautant les repas 
suffisent aux pros pour venir à bout des 
30 stages du jeu ! 


PU Plus 
Une réalisation qui déchire. 
Une ambiance excellente 
Un perso très maniable. 


=) ous 
Trop linéaire. 


Pas d'inversion des commandes. 


Ù de plate-forme 


D Purée !!! 
CO C'est à coté 
de chez 
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sur PC, c'est assurément Les Sims. Le jeu de 

base s'est vendu à plusieurs millions d'exem- 
plaires et chacun des add-on qui sortent régulière- 
ment connaît le même sort. Maxis espère réitérer 
l'exploit grâce à une version PS2 qui, dès le premier 
coup d'œil, semble soignée. Pour ceux qui ont passé 
ces dernières années en hibernation, le jeu des Sims 
se prétend être un simulateur de vie dans lequel on 
dirige un ou plusieurs humains que l'on fait évoluer 
dans une baraque. Tout l'intérêt du jeu réside dans 
la gestion de tout un tas de paramètres qui font par- 
tie du train-train quotidien. Parmi les éléments qu'il 
faut surveiller, on trouve la fatigue, la faim, la vie 
sociale, la distraction, l'hygiène, les petits besoins, 
le confort et l'harmonie de l'endroit où l'on habite. En 
plus de cela, il est indispensable de dégoter un tra- 
vail, pour ensuite, selon la carrière choisie (il y en a 
plus d'une dizaine disponibles), essayer d'obtenir des 
promotions. De plus, pour maintenir sa vie sociale 
à un bon niveau, il faut nécessairement rester en 
contact avec ses voisins afin d'en faire ses amis, et 
plus si affinités. Pour cela, il faut passer du temps 
avec eux et suivre le parcours classique de la drague. 
Parler parler encore parler puis danser, flirter, faire 
un Mmas5ag jusqu'au finish-move de « l'embrassa- 
ge ». Plus facile à dire qu'à faire, croyez-en mon expé- 
rience de vampire. Parmi les possibilités disponibles, 
il est aussi conseillé d'apprendre à faire la cuisine. 
Pour cela, il suffit de prendre un livre sur l'étagère 


L: carton de l'année, que dis-je, de la décennie 
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Synulateur. de vie ricaine 


Les relations gay sont aussi 
possibles. Quelle ouverture d'esprit ! 
C'est Willow qui va être content ! 
et de le potasser pendant un moment 
jusqu'à ce que la jauge d'aptitude pro- 
gresse. Cela vous évitera de mettre 
le feu à vos fourneaux et de faire venir 
les pompiers ! Bien entendu, rien ne vous 
empêche de décrocher le téléphone et de 
commander une pizza, mais ce n'est pas très sain 
d'en manger tout le temps. De même qu'apprendre 
la mécanique permet de réparer soi-même les divers 
appareils de la maison sans avoir recours à un 
spécialiste. 

La vie, c'est d'la daube ! 
Maintenir un certain équilibre chez les personnages 
que l'on dirige est important. C'est pour cette rai- 
son que leur nid douillet doit proposer des condi- 
tions de vie acceptables. Ainsi, si on laisse traîner 
tous les plats sans faire la vaisselle, que l'on ne tire 
pas la chasse d'eau après une visite aux toilettes, 
cela attire les mouches et rend la maison insalubre. 


M) ANHULER 
CHWALES 


Phvenoee 
racer 


TN PVOTER 


Il est nécessaire de passer régulièrement la ser- 
pilière… Ou bien, solution de fainéant ultime, embau- 
cher une femme de ménage. Pour se faciliter la vie, 
il faut aussi penser à acheter certains objets. À ce 
niveau, il y en a pour tous les goûts : du rétropro- 
jecteur comme en rêve ce bourgeois d'Elwood aux 
lunettes VR de Kendy, en passant par la machine 
spécial workout à la Willow-style… Évidemment, afin 
de bénéficier du pouvoir d'achat nécessaire pour se 
payer ces appareils, il faut travailler et toucher un 
salaire. Pour décrocher un boulot, il suffit de regar- 
der les petites annonces dans le journal que l'on 
recoit tous les jours dans la boîte aux lettres. Le 
but, à long terme, est d'obtenir un job qui rappor- 
te un max de pig... oups, de blé, se trouver un(e) 
concubin(e), fonder une famille et agrandir la mai- 
son, mais rien ne vous empêche de vivre votre vie 
comme vous l'entendez, du genre célibataire endur- 
ci dans une vieille bicoque pourrie qui pue la clope. 
Comme vous pouvez le constater, ce ne sont pas 
les possibilités qui manquent. 


Techniquement, Electronic Arts a fait un gros effort 
avec un moteur 3D relativement correct, 

qui ramouille par moments, mais permet 

des changements de vue à 360° et des 

À zooms à volonté. Les graphismes, bien 

que simplistes, tiennent la route, 

et surtout, le nombre d'objets dispo- 

nibles est ultra-élevé. Par rapport 


La famille Goth pleure ses proches disparus. 
Un moment d'émotion intense. 


Dès qu'il y a un peu de nudité, zou, 
c'est la mosaïque à la japonaise ! 


Grâce aux 


SimSy 


ON peut enTIN devenir 
maitre du monde. ” 
OÙ plutôt de son Quartier 


à la version PC, on remarque surtout l'apparition 
du mode scénario « Vivre sa vie » qui est divisé en 
6 missions. On commence chez maman avec pour 
objectif principal de lui emprunter assez d'argent 
pour déménager et se trouver un travail. Ensuite, 
on habite avec un colocataire, puis en couple, avec 
pour but final de s'acheter la maison de ses rêves 
qui se trouve en haut de la colline. Mais si le per- 
sonnage meurt où perd son job, on se retrouve LAPS 6] 
devant un Game Over. Mine de rien, ce mode @ 

sert de gigantesque tutorial et permet par 
la suite de se lancer dans le mode où l'on 
est totalement libre de construire sa propre 
maison en toute tranquillité. À cela s'ajou- 


objectifs sont assez marrants. Par exemple, dans l'un 
tent des modes à deux joueurs dont les 


d'eux, il faut emprunter le plus d'argent possible aux 
gens que l'on rencontre. Le gagnant filera après avoir 
escroqué tout le monde alors que le perdant se fera cof- 
frer per la police ! Comme dans la vraie vie ! Quant à l'in- 
= terface, les développeurs ont réussi l'exploit de faire tenir toutes 
les possibilités de la version PC sur un paddle, d'une manière 
très efficace, simple et intuitive, qui ne nous oblige pas à faire 
un milliard de combinaisons. Bref, l'adaptation est parfaite ! Le 
résultat global est lui plus que satisfaisant, et au final, des 
heures et des heures de jeu sont garanties si l'on aime le genre 
{et uniquement si c'est le cas, j'insiste]. En revanche, les autres 
n'y verront pas un grand intérêt. || s'agit effectivement de ce 
que l'on peut appeler un simulateur de vie (ou plus précisément 
un simulateur de vie en banlieue résidentielle américaine]. Une 
vie que je ne souhaite à personne, mais une vie quand même. 
I! faut avouer que malgré son côté « économiseur d'écran », 
Les Sims est un jeu vraiment particulier qui a un charme cer- 
tain. On se marre bien en faisant faire des trucs stupides à 
son avatar. Seulement, on se retrouve assez rapidement débor- 
dé lorsqu'on est assez loin dans le jeu, que l'on commence 
à maîtriser et qu'il faut gérer une tonne de paramètres simul- 
tanément. À tel point qu'à un certain moment, on perd la tête ! 
À ce propos, si vous retrouvez la mienne, brülezla, elle est trop 
pérave ! En tout cas, ce qui est certain, c’est que les adeptes 
de jeux au concept original ne seront pas déçus, foi d'Angel 
El Diablo de Corazon de la Mancha de España ! 


Le femme de 
ménage fait son 
boulot pendant que 
vous prenez Un bain 
bien chaud. 
C'est la classe ! 


Angel 


L212 


Sims ont tout de même un compc 


ment propre selon les ictéristique 

qu'on leur 8 attribuées au moment de 
leur création. P: 
points d'hygiène sont élevés, ils iront 
de leur propre chef se laver régulière 


Pour connaître un sujet, il faut 
étudier à fond de nombreux bouquins. 


L'EViS dE) L’e Chris 


: AV 


ment 


second 


O Technique 

lalgré les changements de vue et les 
200ms constants, le moteur 3D tient bien 
le coup, à quelques ralentissements près. 


Esthétique 
Les divers objets sant aussi kitsch 
que bien modélsés et les personnages se 


diférencient parfaitement entre eux. 
Aoiaéion 


14 Les animations sont très 


simplistes mais elles sont pour la plupart 
assez détaillées. 


Maria oies 
La conversion du PC à la PS2 se 
fait en douceur grâce à une maniabilité 
parfaite à laquelle on s'habitue rapidement. 


Sons 
Les Sims ont leur langage propre 
qui est assez drôle à entendre. Mais 
les musiques d'ambiance sont lourdes. 


Durée de vis 

Si l'on aime le genre, la durée 

de vie est illimitée. Dans le cas contraire, 
5 minutes suffront à vous saouler 


© 2: 
Le mode scénario. 


L'interface. 
Plutôt rigolo. 


Pois 
Peut s'avérer lassant et répétitif. 
Musiques d'ascenseur énervantes. 


Plus loin... 


Simultanément à cette 
version PS2, Maxis tra 
vaille sur un Sims Online 
PC qui permettrait de 
cr'e itables quar 
mposés 

nde 
une conver. 

sion const n'est 


d'actualité. Selon les 


pour 
e leur 
attendra 


L'LA. d'un Sim | 


Lorsque l'on ne s'occupe pas d'eux, les ment. 


De même, s'ils sont 
bien 


Sociale: 
intégrés, ils f ont 


quelques coups de filà des amis pour 
rester en contact 
emple, si leurs l'idé 


Mais dans l'absolu 
ne pes les lâcher une 
rveiller constamment 


c'est € 
et de £ 


leurs faits et gestes 


Techniquement à la hauteur, aussi bien graphiquement que dans la maniabilité, 


Retrouver le concept de Little Computer People 15 ans aprés, et puissance 10, 
le titre ravira les amateurs de jeux bizarres. De plus, le mode scénario 


apporte un plaisir réel et toujours original. Les Sims, c'est un peu tout où rien, 
On accroche à mort sans jamais se lasser. (ou presque] ou bien on ne voit. pas bien 
l'intérêt, et on laisse rapidement tomber. Choisissez votre camp, Ô éternels amis. 


et /a possibilité de jouer à deux sont un plus indéniable, Mais je comprends 
que la lenteun du jeu et son côté maison de Poupée puissent en ennuyer certains. 


Biine Boy 


D 


- - 


a pauvre Samus est de retour condamnée à 

revêtir une armure qui la préserve d'un fichu 

virus mortel. Imaginez comment son corps doit 
sentir le chacal à l'intérieur. C'est un peu comme 
porter une paire de grolles pendant plusieurs 
semaines sans les retirer. Forcément, ça attaque 
violemment les sinus. Bref, Metraid revient sur GBA 
dans une aventure inédite avant de débarquer en 
3D sur GameCube. Au menu, on retrouve un 
concept semblable à Castlevania, avec toutefois une 
dimension de recherche plus poussée, mâtinée d'ac- 
tion à base de missiles et de lasers. Pour ceux qui 
ont eu la chance de connaître l'épisode sur Super 
Nintendo, sachez que ce volet demeure plus diri- 
giste avec des objectifs à remplir (réparer des gaines 
de ventilation, récupérer des passes, nettoyer des 
secteurs], ce qui le rend moins morne en termes 
de rythme de jeu. Vous l'aurez remarqué par mon 
ton enjoué : Metroid Fusion m'a complètement 
emballé ! Si, si, je vous le juuuuuuure !!! 
LUI 


Un titre géniaaaaaaal 


Metroid Fusion est un jeu dont la difficulté se foca- 
lise principalement sur des énigmes de progres- 
sion chiadées. ll faut à chaque fois trouver le bon 
passage secret (dalles destructibles, passages 


fiche technique 
{EU Nintendo 

Nintendo 

Action/plate-f0rme 

1 

1 

MOYENNE 

SAUVEQATUES. 

1 

Rien 

Rien d'autre 


Advance 
As 


an 


q 


Les environnements sont 
très riches. 


bai 


CPLM ONE 


Ne laissez pas ce boss vous 
agripper entre ses pates 
ravisseuses. 
étraits…] pour pouvoir évoluer dans les 7 immenses secteurs de la 
station spatiale. Vous débutez avec des capacités limitées et gagnez 
au cours de vos périples des upgrades qui vous confèrent un arme- 
ment amélioré (bombes, shoot glacial, tir concentré...) ou des apti- 
tudes spéciales comme se transformer en « morph-ball », jouir de 
la super course, obtenir des sauts plus puissants, se curer le nez... 
la liste est longue ! Autrement, les parties se révèlent très prenantes. 
C'est toujours un véritable régal de pulvériser quelques monstres et 
de zoner dans les vastes environnements high-tech de Metroid, d'au- 
tant plus que la mécanique de jeu est très bien rodée grâce à un 
scénario très présent et des mises en scène truculentes. De plus, 
la réalisation est excellente, avec des effets de transparence et des 
scrollings différentiels d'une fluidité déconcertante. Esthétiquement 
parlant, les ennemis ainsi que les décors sont très variés. On en 
prend toujours plein les mirettes tant le soft profite d'une produc- 
tion léchée. En substance, Metroid Fusion sera le compagnon idéal 
de vos journées si vous adorez les Castlevania-like futuristes à la 
durée de vie colossale et aux challenges étriqués. Constituez-vous 
dès maintenant une réserve monstrueuse de piles, ça va blaster à 
« donf », si je puis me permettre !!! 


“Action Plate-forme 


07 | rechnique 
De l'excellente 2D avec des 


scrolings fluides de la mort et des effets 
sympas. 


Les environnements sont 
classieux et très variés. Ca déchire 
esthétiquement ! 


Animation 


Ca ne rame jamais à l'écran. 
Les animations de votre perso sont assez 
classiques. 


Maniabilfté 


C'est du Nintendo tout craché 
l'interface est simple et la maniabilité 
monstrueuse de précision. 


Sons 


Les musiques et les bruitages 
servent avec brio l'ambiance futuriste 
du jeu. 


Durée de vie 


Les 7 secteurs sont vastes 
et promettent de longues heures 
de prospection. 


Plus 


Une durée de vie très langue. 
Des objectifs variés. 
Une réalisation du tonnerre de Brest. 


Des énigmes de progression 
assez redondantes. 


Note 
d'intérêt 


Plus‘ loin:.- 


Contrairement à\Kendy, je préfére Castlevania, un/peuplus K rôle »iet profond'au 


Metroic! Fusion‘est à mon sens plus accrocheur que Castlevania {qui joue dans le 
même registre), dans la mesure où les,objectifs que vous devez remplir apportent de 
la variété au gameplay, Sa réalisation de qualité et son intrigue bien ficelée viendront 
également plaider en sasfaveur. Une bombe ludo-numérique (© Aruno) sur GBA ! 


niveau des items. là) on retrouve toutcelqui à fait le succès des précédents volets, 
dont les mêmes armes, ec. Une impression de déja-vu, ou ‘plutôt dedéjà ressenti: 
Mis 'bon, tantiquerc/est ban pournton|corps: 


Un birdie et tu forces le respect, un boggey et tu mets un Pain. 
Quoi de plus normal que de réagir de la sorte quand on estime 
être le meilleur. Ceux qui pensent encore que le golf est 

une discipline calme et pacifique vont vite changer d'avis ! 


Ar 

ote = 
Technique è 
Le qualité du moteur permet 


d'afficher loin et ne souffre d'aucun 
ralentissement. 
Esthétique (17 
Des environnements de toute 
beauté, des textures fines et des 
parcours bien « modélisés ». 
Anfnation 015 
Que ce soit dans leurs 
attitudes ou lors des bastons, les 
personnages sont bien animés. 
4,4 2440 gr; 
Menaofits 012) 
Le point faible du jeu avec un 
manque de précision dû à l'utilisation 
de l'analogique. 
Sous M5) 
Musique des années 70, 
foutages de gueule lors d'un mauvais 


coup... L'ambiance sonore est fun. 
7 
U 


Durée de vie 
heures de jeu seul ou à plusieurs. 


De nombreux modes pour des 
Guand on aime, on ne compte pas. 


Plus (+) 
L'humour 


Les environnements. 


Moins 
Le manque de précision. 


La lecture perfectible du green. 


Note T 
d’interst 


LPIHS loin. 


ès Klonoa Beach Volley 
one), DoA Xtreme Beach 
ey (Xbox] et Beach Spikers 
D, c'est au tour de Outlaw 
ey (Xbox] de pointer le bout 
bon ballon pour, peut-être, 
le jour dans nos contrées 


d'une des stars du green frappant une petite balle d'environ 

5 cm de diamètre et réussir un « hole in one » à plus de 300 
yards ! Voilà pourquoi je dis que c'est un art. Art aussi le fait de réa- 
liser un titre à la hauteur de nos espérances. Depuis Everybody's 
Golf, aucune production n'est parvenue à égaler ce jeu hors du com- 
mun. On se souvient de son style cartoon, de ses personnages déli- 
rants et de son excellent gameplay faisant de lui le jeu le plus « réaliste » 
jamais créé sur console. Alors qu'Electronic Arts tente depuis plu- 
sieurs années avec Tiger Woods PGA Tour d'imposer sa griffe, aujour- 
d'hui, Outlaw Golf compte bien lui couper l'herbe sous le pied. En 
reprenant de nombreux atouts qui ont fait le succès du titre de Sony, 
sans toutefois parvenir à le dépasser, OG mise tout sur l'humour. 


p lus qu'un sport, le golf est un art. Imaginez-vous dans la peau 


Quel que soit le mode de jeu choisi (Carrière, Stroke, mini-jeux...) 
vous aurez d'abord accès à quatre golfeurs atypiques comme un 
macho narcissique, prêt à tout pour se faire aduler, Au fil des par- 
ties, vous pourrez débloquer six autres sportifs plus loufoques les uns 
que les autres accompagnés de leur caddie. Et pour une fois, ce der- 
nier ne vous donnera pas seulement des conseils mais deviendra 
votre souffre-douleur en cas de passage à vide ! En effet, selon votre 
handicap, votre moral sera de plus en plus renforcé ou à l'inverse 
vous fera fulminer en voyant la balle mourir tout près du trou. Afin de 
vous calmer et de regagner de la concentration, une touche vous per- 
met d'éclater littéralement votre sherpa de fers. Coups de pied, coups 
de poing... seront un merveilleux défouloir pour passer vos nerfs ! 
Totalement déjanté, ce titre ne mériterait pas que l'on s'y attarde si 
d'autres éléments n'étaient pas à mettre à son actif. Graphiquement, 


TAIXIE 


évaluation de la trajectoire signifie également une posture 
adéquate de la croupe ! 


c'est remarquable. D'innombrables effets visuels ont 
été implémentés, les environnements fourmillent de 
détails, le public est présent et se manifeste, et les 
animations sont excellentes. Techniquement, il nya 
pas grand-chose à dire, si ce n'est que le moteur 
permet d'afficher très loin sans aucun ralentisse- 
ment. C'est seulement au niveau du gameplay que 
lon pourrait formuler quelques reproches. En repre- 
nant le système de backswings et downswings de 
Tiger Woods, à savoir via le stick analogique, la pré- 
cision n'est pas au rendez-vous. Ce système ne tolé- 
rant pas le moindre écart au moment de l'impact, 
es néophytes ou les moins persévérants verront 
eur balle finir dans un bunker ou dans l'eau. Si une 
jauge horizontale est visible pour ajuster la puissance 
de sa frappe, la direction reste approximative. De 
nombreuses tentatives seront donc nécessaires 
avant de maîtriser ses swings. Mais pas de panique, 
es amateurs de fairways et de greens sauront lui 
ardonner cette imperfection et apprécieront la 
valeur de ce titre des plus délirants. 


Mister Brown 


technique 
TOK Mediactive 
Hypnotix [États-Unis] 
Genre Simulation de goif. 
Nbre de joueurs 1144 
Niveauxde difficulté «1 
Difficulté. Moyenne 
Continues Sauvegardes. 
Nbre de personnages. 10 
SpéEial 
Existe sur 


Développeur 


Rien d'autre 


L'avis de RaHanN 


COST OV ra, 

fe e L'optique second degré apporte véritablement quelque chose mais ne nous fait pas 
oublier certains défauts. D'abord, une maniabilité très difficile à appréhender de manière 
précise, et quelques options qui manquent, comme la possibilité de voir le green en filaire 
pour mieux évaluer son relief. Pour moi, Everybody's Golf reste le meilleur. 


15: vient 


PlayStation 2 et Xbox 


‘ BMX 


a « 


de l'E3, est « intéressant » à plus d'un titre. 

Développé par les créateurs de Dave Mirra 
Freestyle BMX, ce titre reprend son système de 
missions qui permet de débloquer les niveaux supé- 
rieurs. Dans la peau de riders complètement secoués 
et prêts à se péter une rotule, un tibia et un poi- 
gnet sur la simple exécution d'une figure, BMX XXX 
fait dans ce que l'on pourrait appeler le douteux. En 
effet, si un mode permet de créer un personnage 
affublé de tenues extravagantes, voire dénudé 
comme des filles topless, la finalité du jeu est de 
débloquer des vidéos un peu hot ! 


B MXXXX, qui a fait grand bruit au dernier salon 


Contrepèterie : 
le c.…. bord nouilles 


Au guidon d'un deux-roues customisable 
et résistant à toute épreuve, ces per- 
sonnages aux caractéristiques propres 


chnique” 


Acclaim 

Z-Axys [États-Unis] 
Sport extrême 

1 ou 2 

Moyenne 
SaUvEgar les 

# 


GameCube 


Sport extreme 


(air, spin, équilibre, vitesse, atterrissage.) pourront réa- 
liser plus de 2 O00 figures pour passer avec succès les 
différents challenges proposés. Si l'ensemble commence gen- 
timent avec la recherche de canettes pour un 6.D.F ivrogne, la des- 
truction de cabanons à frites ou encore l'ouverture de vannes pour 
un pompier grâce à un walltop, la suite devient plus hardcore. Dans 
B environnements différents, il vous faudra emmener des filles de joie 
sur leur lieu de travail, apporter le chien du maquereau dans un parc 
pour que la nature fasse son œuvre avec d'autres clebs ou encore 
récolter quelques crédits pour avoir accès à un club de strip-tease 
et mater des bouts de vidéos avec des professionnelles de la pro- 
fession. En réussissant tous les objectifs, les vidéos entières seront 
ainsi débloquées. Alors, une question se pose. Faut-il que les consoles 
nouvelle génération soient le support où le sexe devient un prétexte 
pour vendre ses titres plutôt mal réalisés ? À Joypad, nous ne le pen- 
sons évidemment pas. D'autant que si Dave Mirra premier du nom 
fit forte impression sur PSone, BMX XXX n'est franchement pas à la 
hauteur de quelque 128 bits que ce soit. Les environnements sont 
pour la plupart laids et les animations des personnages mal réalisées. 
Malgré la présence de nombreux modes de jeu (Tour Hardcore, 
Multijoueur, Paint Ball BMX, Strip BMX...), Acclaim donne dans le 
mauvais goût. Au final, même si la volonté des développeurs qui est 
de vouloir se démarquer et d'innover est bien présente, BMX XXX 
n'est pas un titre recommandable, surtout pour les jeunes joueurs. 
At-on désormais besoin d'avoir recours à ce genre d'artifice pour 
vendre un produit ? Les amateurs de la discipline ne pourront qu'être 
déçus et devront se rabattre sur Mat Hoffman's Pro BMX 2 
ou attendre la sortie de Dave Mirra Freestyle BMX 3. 
Mister Brown 


X 


X80X 


Un titre saccadé avec 
des ralentissements dus tout simplement 
à la faiblesse du moteur 3D. 


Esthétique 
Des environnements 
à des années-lumière des capacités 


de la PS8 et de la Xbox. 


Arnation 
Des animations fort peu 
réalistes, pour ne pas dire surréalistes. 
La PSone a su mieux faire. 


Mieniaoiliée 
Malgré le manque de vues, la 
prise en main est rapide et les tricks 
s'enchaînent facilement. 


Sous 


Des musiques signées 
Môtley Crue, Green Day... 
Ca ne nous rajeunit pas ! 


Durée de vie 

Les nombreux challenges 

viennent au secours de ce titre vulgaire 
sans grande saveur. 


(+ Es 
Le nombre de challenges. 


Les graphismes. 


Moins 
Le fond et la forme. 
Les animations. 


Note 
d'intéreèt 


Plus loin... 


Avec ce titre politiquement incorrect, Acclaim, qui veut décidément devenir l'éditeur Je 
plus trash du monde, trouve là encore un prétexte minable pour faire parler de lui et 
vendre un jeu dont le genre est déjà bien éculé. Alors, gigantesque coup dé pub ou super 
foutage de gueule ? Certainement un peu des deux, maïs gare au retour de bâton, 


L'intérét plus quellimité de BMX XXX passe avant tout parle côté sexe quin'a aucune 
Place sûr Une console surtout avant la dinde de Noël lou'epres, du coup}. 

Les amateurs de BMX et de tricks de folie ne pourront qu'étredéous, tout comme 

les fans'de Clara Morgane! Finalement, je me demande bien à qui cetitre est destiné ? 


AY Station. 2 


SIAPWArS ECUAI HUN 


Technique 


Graphismes corrects, sans plus, E 


et le moteur 3D a du mal à tenir le coup. 
Même les cinématiques saccadent. 


Esthétique QT 


Les environnements sont nombreux 
et l'univers Star Wars est bien retranscrit. 
À part ca, il ny a pas grand-chose à dire. 


Airnetjon 


Le framerate se casse régulièreme 
la gueule et les ralentissements sont 
nombreux pendant les phases de shoot. 


Lanfabilfts 015] 


La prise en main se fait très 
rapidement. Cela dit, le changement 
d'arme peut être assez périlleux au début. 


Sons 015 ] 


Les bruitages sont bien fichus. 
Cependant, le doublage français manque 
de conviction. 


Durée de yis 


Une fois que les 18 missions 
sont bouclées, je doute que l'on ressorte 


le jeu. 
Plus (+) 
à 


L'univers Star Wars. 
Un shoot rythmé. 


Moins 


Un frame-ate très bas. 
Ultre-inéaire. 
Assez répétitif 


Note 


Plus loin... 


AGtiori 


même pas comment ça s'écrit. Quand on me parle 
de sa super armure ou de son super pistolet, tout 
ce que j'entends, c'est blablablabla. Non, franchement, je 
ne sais pas si vous êtes d'accord avec moi, mais je pense 
que Spock a nettement plus de classe. Son puissant unifor- 
me bleu qui va parfaitement avec ses chaussures à talonnettes 
vaut toutes les armures du monde. Et encore, j'évite de parler de ses 
oreilles sexy... Bon ok, je plaisante, détendez-vous.. De toute façon, la 
question ne se pose pas puisque dans Bounty Hunter c'est son « papa », 
ango Fett, issu de l'Episode 2, que l'on dirige. 


p erso, Bob Afette, je m'en fous. La preuve, je ne sais 


Dans une galaxie 
super lointaine 


Comme vous le savez peut-être, il s'agit d'un titre principalement orien- 
té action. Il y a bien un peu de recherche, mais c'est vraiment minime. 
La plupart du temps, on ne fait que suivre un couloir en tirant sur tous 
les ennemis. Heureusement, même si le déroulement du jeu est très 
simpliste, le titre sait profiter des possibilités du mythique mercenaire 
et de son armure mandalorienne. On dispose donc de plusieurs lasers, 
avec lesquels on élimine tous les ennemis, ainsi qu'une batterie de mis- 
siles sur le dos, un lance-flammes et un jet-pack qui permet de voler 
pendant quelques secondes. L'histoire se déroule avant que Jango n'ait 
été recruté pour servir de modèle génétique aux Stormtroopers. Le 
scénario est découpé en 18 missions dans lesquelles il faut remplir une 
série d'objectifs désignés au fur et à mesure que l'on avance. Cependant, 
vu que l'on ne fait que suivre des couloirs plus ou moins larges, on n'a 
pes vraiment besoin de les connaître. Heureusement, pour rajouter un 
peu de piment dans le gameplay, les développeurs ont inclus des sous- 
objectifs facultatifs dans lesquels on doit procéder à l'arrestation de 


certains civils que l'on croise en chemin, Pour les recon- 
naître, il suffit d'utiliser le scanner dont on dispose dès 
le début du jeu. Bon, je dois vous avouer que ça n'ap- 
porte pas grand-chose et que c'est très rapidement 
lourd. En fait non, c'est l'ensemble du jeu qui est très 
répétitif et rapidement lourd... Car bien que les phases 
d'action soient relativement variées, le fond du jeu ne 
change jamais, ou trop peu. Le shoot à répétition, 

c'est bien, mais au bout d'un moment. 
Graphiquement, la réalisation a tout de même été soi- 
gnée. Les effets sont sympas et les bruitages collent 
avec ceux de la trilogie. En revanche, les animations 
souffrent d'un frame-rate extrêmement bas qui pro- 
voque de fréquentes saccades. Même les cinéma- 
tiques (un peu trop nombreuses à mon goût) qui ont 
été réalisées par ILM connaissent le même pro- 
blème de ralentissement. Au final, bien que 
l'on puisse s'amuser avec Bounty Hunter, 
il n'arrive pas à la cheville d'autres titres 
bien plus puissants (à commencer par 

Dead To Rights, par exemple]. 


Ubisoft 

LucasArts 

Action 

1 

1 

Moyenne 
Sauvegardes (50/KB] 
18. 

Licence'Star Wars 
GameCube 


C'est certain : si l'histoire des Fett et l'univers Star Wars ne vous passionnent pas, il ne 
restera à BH que de maigres arguments pour vous convaincre. Cependant, manier ce 
chasseur et sa panoplie s'avère agréable, même si le challenge aurait mérité plus d'attention. 
Les fans apprécieront les révélations, les autres Privilégieront le marché de l'occasion. 


Sion retre 4 BHsa licence Star Wars, il ne reste qu'un petit jeu d'action sympa qui plaire, 
éventuellement aux amateurs du genre. Néanmoins, son côté dirigiste et ses nombreux 
ralentissements,sont assez énervents. À moins d'être un Star Wars adoict, je pense qU'il 
veut mieux serabattre sur d'autres titres du même genre qui sont bien plus efficaces. 


EUIDREENNES 


C'est alors que du néant surgirent des jeux venus de tous 
horizons, mais aussi de nulle part. Ne nous leurrons pas, ily à en effetun 
sacré nombre de titres qu'on ne nous à pas envoyés courant décembre, pour 
qu'ils puissent passer Noël en toute quiétude. Certains éditeurs oublient pour- 
tant, dans leur grand aveuglement, que les lecteurs ne sont pas {ous idiots, et 
qu'ils savent faire la part des choses bien plus souvent qu'ils ne le pensent. Bref, 
ce mois-ci donc, les retardataires et les daubes se côtoient joyeusement, 
pour le plus grand plaisir des testeurs, avides de chair fraîche ! 


Agassi Tennis 


Generation 
2007 


Décidément, la qualité des jeux 

de tennis liés au nom de ce 

joueur déjà légendaire est pour 
le moins décevante. Ainsi, en dépit 
d'une réalisation correcte et d'une ges- 
tion des fautes et des angles (véritable 
miracle en ces temps de « Virtua Tennis 
like »}, ce titre est miné par le faible 
intérêt de ses modes, l'A. désastreuse 
et une jouabilité brouillonne. De plus, 
comble est de constater qu'André, qui 
possède le plus beau revers à 2 mains 
de l’histoire tennistique, effectue ce 
dernier à une seule ! On peut donc se 
demander quand les éditeurs nous pro- 
poseront des simulations de tennis 
dignes d'une 32 bits, car pour l'ins- 
tant, on se situe encore bien loin du 
niveau atteint sur nos bonnes vieilles 
16 bits. 


Éditeur: Cryo Interactive 
=) Machine : Game Bay Advance 


— Battle 
Engine AQUIIQ 


En dehors du fait qu'on 

pilote un crabe de trente 

mètres de haut capable de 
s'élever dans les airs, le gameplay de Battle 
Engine Aquila rappelle beaucoup celui d'un 
certain Jedi Starfighter. En effet, comme 
dans le titre de LucasArts, le feeling est 
assez mollasson. Les missions, quant à 
elles, confinent le joueur dans la destruc- 
tion de masse la plus primaire. C'est vrak 
ment dommage car ce titre bénéficie d'une 
réalisation correcte, le moteur 3D affiche 
notamment des paysages réalistes et un 
grand nombre d'unités, mais l'action pèche 
vraiment par un manque de variété et de 


Toutes les sorties 


patate. Dans le genre, préférez plutôt Drop- | 

ship : le titre de Sony propose une jouabi- 

lité et une ambiance plus intéressantes. 
Willow 


\ ÿ Machires : PS2 et XBOX À 
Ape ESCape 2 


Très populaire au Japon, Ape Escape 
er garde la même formule qui a fait 
son succès sur PSone : un héros 
téméraire utilisant des « gadgets chopeurs » 
pour capturer une horde de singes délu- 
rés. Les bestioles étant reconnues pour 
leur fourberie, on combinera les différents 
gadgets sur terre, dans les airs ou sous 
l'eau, pour surprendre les macaques. On 
commence avec un filet et un sabre laser 
avant de varier les plaisirs. Malgré les efforts 
d'originalité et les animations détaillées des 
personnages, la progression n'évite pas la 
répétition. Ape Escape 2 ne s'adresse pas 
exclusivement aux jeunes joueurs, mais Ces 
derniers semblent pourtant être la cible 

privilégiée du titre de Sony. 
Karine 


berm 
enera 


r BO 


Outre le mode Normal qui pro- 
pose d'incarner le petit bonhomme 
en version SD, dans lequel on uti- 
lise ses « bombinettes » pour se frayer 
un chemin à travers la jungle et se débar- 
rasser de tous les obstacles un peu trop 
gênants, des minijeux sont là pour varier 
les plaisirs. Le mode le plus intéressant 
reste évidemment le mode Combat, où 
l'on s'affronte jusqu'à 4 dans des envi- 
ronnements légèrement différents de 
ceux auxquels on était habitué. L'action 
est rapide et chaotique. Une fois éliminé, 
on reste sur la périphérie pour continuer 
de balancer des bombes à bord d'un tank. 
Une recette qui fonctionne toujours aussi 
bien ! Bomberman reste Bomberman. 

Karine 


Machine : GameCube 


— BUDDIE BobüIE 
Old and New 


Le préhistorique Bubble Bobble 
SH | ramène sa fraise sur GBA, avec 
en sus une version réactualisée. 
Le soft consiste à emprisonner des 
monstres dans des bulles, puis à les écla- 
ter pour les transformer en bonus de 
graille (hamburger, milk-shake, fruits). 


Le titre demeure toujours aussi fédéra- 
teur avec son principe simple mais effi- 
cace. Sinon, le mode Deux Joueurs décuple 
le plaisir ludique en mettant l'accent sur 
la course aux points. Si la version « old 
school » a bien vieilli graphiquement, en 
revanche, la mouture inédite s'avère très 
jolie pour un jeu de tableaux. En somme, 
c'est un total de 200 stages frénétiques 
qui vous attendront, avec à la clé du fun en 
barre ! Cerise sur le cake : le jeu sera 
vendu avec un câble Link au prix sur- 
puissant de 39,98 euros ! 

Kendy 


Editeur : Empire Interactive 
Game Boy Advance 


— Butt-Ugly 
Marian Z00mM 
0" DOOM | 


Ce WipEout pour jeunots a le 
Fa mérite de présenter un mode Scé- 
nano avec des cinématiques plutôt 
acceptables. Dommage que l'histoire soit 
complètement insipide. En ce qui concerne 
les courses, c'est loin d'être convaincant. 
Les tracés ne sont pas intéressants du 
tout. Malgré des efforts apparents, notam- 
ment au niveau de l'exploitation des reliefs, 
aucun des 8 circuits n'arrive à la cheville 
des standards du genre. La conduite n'est 
pas très agréable et les différents items 
sur la piste manquent cruellement d'ori- 
ginalité. Graphiquement, je ne vous raconte 
même pes. Si en plus on prend en compte 
les loadings assez longs, on se dit qu'il 
vaut mieux zapper très rapidement ce 

titre. 
Angel 


Machine : PlayStation 2 


BU 
Of The Beholüer 


Après le revival des jeux consoles 
EE | 16 bits, Infogrames fait encore 

plus fort en allant chercher les 
vieux hits Amiga. Dans ce RPG basé sur 
a licence Dungeons & Dragons, on avance 
case par case le long de couloirs en fausse 
3D à l'ancienne, avec une équipe de 4 
personnages de races différentes issus 


de l'univers heroic-fantasy : en revanche, 


lors des combats (au tour par tour), on 
passe en 3D isométrique. La gestion de 
l'équipe et du leveling des personnages 
n'a pas du tout vieilli, Dommage que l'on 
ne puisse pas dire la même chose du 
reste, car en fin de compte, on a du mal 
à supporter son aspect graphique si épuré. 
Bref, à réserver aux fans nostalgiques… 
et encore. 

Angel 


- FUOUS Karting 


Lorsqu'on voit Furious Karting, 
l'on ne peut s'empêcher de penser 
à Power Drift de Sega sur PC 
Engine. C'est à peu de choses près le 
même principe, à savoir un jeu de kart 
bourrin. Comme dans les vieux Road Rash, 
on peut bastonner ses adversaires à 
coups de batte de base-ball. Le titre joue 
la carte de la coctattitude, avec des pilotes 
hypes qui doivent faire progresser entre 
autres, leur jauge de karma en soignant 
leur conduite. Les circuits sont relative- 
ment marrants, mais le manque de finesse 
des courses finit par peser sur le game- 
play en le rendant lourdaud et répétitif. 
Autant passer son chemin, surtout que 
ce ne sont pas les bons jeux de course 
qui manquent en ce moment. 


Angel 


Pas: Slactan 
10/18 


00-3038 
896; 


TT] 


Pos, Slasiur 
DATA | 001991 


Machine : Xhox 


Butt-Ugly 


Martian Zoom 


Bomberman 
Generation 


Harry Potter 
ea Chambre. 
des Secrets 
[PSone] 


Game & Watch 
Gallery À 


ve 


Quelle bonne idée que de sortir 
EX | une compilation des vieux Game 

& Watch qui ont bercé notre 
enfance. Au programme, on retrouve 6 
eux dans leur version classique, à savoir 
du noir et blanc tout moche, mais aussi 
une version relookée qui bénéficie de gra- 
phismes plus actuels. On ne peut pas dire 
que l'intérêt sait ultra-élevé, mais cela 
permet de passer un bon moment dans 
e métro sans se prendre la tête. C'est 
parfait pour les gens adeptes de la phi- 
osophie du « c'était mieux avant »... et 
Dieu sait sils sont nombreux en ce Moment. 
À noter une douzaine de jeux supplé- 
mentaires à débloquer. Bref, il va falloir 
se la donner grave ! 


Angel 


Nintendo 
Game Boy A 


Destroy Al 
Monsters MEIEE 


Franchement, autant les films ori- 
ginaux de Godzilla sont trop puis- 
sants, autant les jeux ant toujours 
été pourris. Une vraie malédiction ! Celui 
d'Atari ne déroge pas à la règle. Les com- 
bats sont affreusement mous. Les 12 
monstres que contient le titre possèdent 
environ deux coups et demi chacun, leurs 
super pouvoirs sont super minimalistes, 
et les combos… inexistantes. Cela faisait 
longtemps qu'on n'avait pas vu un jeu de 
baston avec si peu d'imagination. Gra- 
phiquement, c'est complètement à la 
ramasse, notamment au niveau des 
décors. Même Greg ne cautionne pas, 


Game & Watch 
Gallery Adyance 


un comble ! Le seul effort louable, c'est 

qu'ils ont pris les bruitages des films. 

Merci les gars, c'est trop, fallait pas ! 
Angel 


GameGube, 


Gogzlle 
Domination! 


Les développeurs de Godzila n'ont 

peur de rien. Pour leur titre, ils 
ont taut simplement repompé tout 

le gameplay de King of Monsters sur Neo- 
Geo. La représentation graphique est iden- 
tique et les combats se déroulent de la 
même manière sauf qu'ils n'ont aucune 
intensité, et surtout, ils sont nettement 
moins drôles. Les monstres issus des 
films de Godzilla sont assez bien réalisés, 
et pourtant, la magie n'est pas là. On 
passe son temps à marteler les boutons 
de la GBA pour faire constamment les 
mêmes coups. Même à plusieurs, c'est 
inintéressant ! Encore une licence extra- 
ordinaire complètement gâchée. Fade, 
répétitif, pas drôle. Nan, j'en veux pas ! 
Angel 


Éditeur: Atari {Infogrames]. 


Game Boy Advance 


— Hary Potter 
et la ChamDie 
ges SECEIS 


- à Rien à ajouter 

à ÉSise| d'autre sur la ver- 
sion Xbox qui pro- 

pose un univers plus fluide que la version 
PS2, et comparable à la version Game- 
Cube avec ces petits détails qui font la 
différence, comme une mèche de che- 
veux qui réagit aux mouvements, avec 


£a, 


toutefois moins d'effet de lumière que sur 
PS2. L'interface s'adapte agréablement 
à la configuration de la manette Xbox. 
Les portables tirent leur épingle du jeu, 
avec un avantage évident pour la GBA, 
en proposant chacune une aventure ryth- 
mée et différente sur bien des passages, 
sans oublier l'épreuve de Quidditch à 
découvrir sous un nouveau jour. La diffi- 
culté est minime puisque ces versions 
visent un public toujours plus jeune. 
Karine 


hante, Hart: 
Lirer 0 


ar fo 


couectionr 


Éditeur : Hectranic Arts 
hine : Xbox 


Éditeur : Hectronic Arts 
/ Machine : Game Boy Advance 


Éditeur : Hectranic Arts 
Machine : Game Boy Cotor 


=— AG POlter 
et la Chambre 
des Secrets 


Si cette version PSone possède 
un avantage, c'est bien celui d'être 

unique. Elle se différencie des 
autres, certes, par ses qualités graphiques 
plus modestes, mais également par son 
scénario qui restitue avec encore plus de 
fidélité l'esprit du ivre éponyme. On retrouve 
cependant un gameplay identique à celui 
proposé dans Harry Potter à l'École des 


Sorciers, avec des sorts que l'on apprend 
en reproduisant des combinaisons musi- 
cales et une progression ultralinéaire, 
ponctuée de phases de rapidité avec 
course poursuite et affrontement contre 
les monstres. L'objectif est clair celui de 
viser un public plus jeune. Aucune tranche 
d'âge ne sera épargnée ! 

Karine 


Editeur 


Electronic Arts 
Mach PSone 


Fu — ALAIDIE 
de GUEIe 


Napoléon va ressortir de sa tombe 
ÆRX | le temps d'une campagne de 

guerre sur votre GBA. L'Aigle de 
Guerre est un jeu de stratégie temps réel 
à l'interface très simpliste. Les combats 
n'obéissent pas aux éternelles lais de l'at- 
taque par tour puisqu'il est possible de 
donner des ordres aux troupes sans 
contraintes. Une touche vous permet de 
stimuler le moral de vos hommes, tandis 
qu'une autre vous offre la possibilité de 
leur remettre des points de vie, le tout 
sous une musique digitalisée de La Mar- 
seillaise. Ca déchire ! Si le titre de Nin- 
tendo s'avère très plaisant à la pratique, 
il n'atteint cependant pas le niveau d'ex- 
cellence du très puissant Advance Wars 
qui, dans ce domaine, se révèle plus com- 
plexe et jouissif. 


Kendy 


# On aurait tort de résumer cette 
SK | version GBA à un simple jeu de 

course de surf solaire, bien que le 
jeune héros passe le plus clair de son temps 


à bord de son engin, tout comme dans les 
autres versions du jeu disponibles sur toutes 
les autres consoles. Le reste du temps, 
Jim inspecte les environs avec Morph, le 
petit blob rose, pour trouver son trésor, 
tout en récoltant des pièces et en évitant 
les obstacles qui surgissent sur son chemin, 
à travers 19 niveaux. Classique. Le tout 
est joliment emballé, avec des graphismes 
hauts en couleur mais ne rattrape pas un 
intérêt forcément limité. Les plus jeunes 
apprécieront les extraits du film qui béné- 
ficient d'un rendu plus qu'honnête. 
Karine 


- Mat Hoffman'’s 
Pro BMX 2 


Le roi de la petite reine a toujours 
le pied aérien. Au guidon de dif- 
férents modèles de BMX, il vous 
sera donné d'incarner 11 riders dont le 
très célèbre Mat Hoffman, 10 fois cham- 
pion du monde, excusez du peu ! En fonc- 
tion de vos performances, vous aurez la 
possibilité de traverser les États-Unis d'est 
en ouest pour découvrir B environne- 
ments afin de réaliser des centaines de 
tricks avec de nouveaux mouvements de 
flatland. Les meilleurs d'entre vous auront 
la possibilité de débloquer pas moins de 
90 minutes de vidéo. Si vous êtes fan du 
genre, vous passerez quelques bons 
moments avec ce titre dont le gameplay 
est une fois de plus honteusement pompé 
sur celui de Tony Hawk. 


Mister Brown 


Activision 
GameGuhe 


- Micromachines 


Les petites voitures débarquent 
sur GBA pour nous faire une nou- 
velle fois péter un boulon entre 
potes. Il est possible d'affronter la console 
ou 3 potes avec le câble Link, et ce avec 
une seule cartouche mais des options limi- 
tées ! C'est pourquoi nous vous conseillons 
d'avoir chacun votre propre jeu si vous 
optez pour la convivialité. En pratique, il 
s'agit toujours d'un jeu de course vu de 
haut avec des circuits délirants, dans 
lequel vous ne devez jamais sortir de la 
piste. La réalisation est plutôt très bien 
fichue, avec une intégration d'éléments 


en vraie 3D qui confère une véritable pro- 
fandeur visuelle aux décors. Hélas, on 
s'ennuie rapidement en solo, son princi- 
pal intérêt résidant dans le mode Multi- 
joueur. Bref, constituez-vous dès mainte- 
nant un « posse » d'amis ! 


Kendy 


ee ANNE OIR 
Runabout 3 
Neo Age 


Si le volet précédent présentait 
Le) un quelconque intérêt, cette suite 
est une des pires daubes de l'an- 
née. Dans la même lignée que Wreckless, 
mais encore plus pérave, Runabout 3 
n'aligne que des défauts. Les véhicules 
sont poussifs et le frame-rate ne dépasse 
pas les 10 images/seconde. Les mis- 
sions sont si ennuyeuses et tellement 
lentes que l'on aurait le temps de faire 
mourir un êne à coups de figues fraîches. 
Les environnements, bien que vastes, 
sont d'une laideur sans égale. Bref, ce 
titre, dont je tairai désormais le nom pour 
l'éternité, est un concentré de tout ce 
qu'il ne faut pas faire, et intolérable sur 
quelque machine que ce soit. Allez, passez 
vite à la suite et mettez-moi cette daube 
à la benne ! 
Mister Brown 


PlayStation 2 


Mat Hoffman's 
Pro BMX 2 


MicroMachines 


(3) 

Pryzm — 
Chapter One 

Le Dark Unicorn 


SUPETMAN 
The Man of Steel 


: RAI 


4 


LE 28 


Pink Panther 
inkadelic Pursuit 


— Pink Panther 
PINKQCEIE 
PUISUIL 


On s'attendait à retrouver un jeu 
sx identique à celui disponible sur 
PSone, avec un titre basé sur des 
courses poursuites sur différents étages 
et bénéficiant de graphismes en 2D. Que 
nenni ! On se retrouve avec un jeu au 
gameplay singulier qui joue avec les effets 
de l'apesanteur, vous obligeant à tourner 
la console dans tous les sens pour diri- 
ger la panthère dans l'espace et bondir 
de planète en planète, sous l'eau et à tra- 
vers le Moyen Âge. Tout ça pour rega- 
gner ses pénates | On se débarrasse des 
ennemis en utilisant des gadgets lou- 
foques, boule de bowling ou spray de pein- 
ture. L'aventure ne respecte aucune 
logique, et on regrette sa durée de vie 
bien courte. À réserver aux plus jeunes. 
Karine 


Wanadoo Edition 
Game Boy Advance 


— PyzmM - 
Chapter One 
The Dak Unicon 


Aux commandes d'une jeune licorne 

avec un troll pour écuyer, il faut 

une fois de plus sauver le monde. 
Le scénario de ce titre d’action/plate- 
forme n'est pas top, et le reste est encore 
pire. Les niveaux sont extrêmement mal 
construits et répétitifs. De plus, l'abjec- 
tif (trouver des fleurs magiques éparpillées 
un peu partout] est tout sauf transcen- 
dant. Si l'on ajoute à cela des combats 
franchement peu engageants, des angles 
de caméra catastrophiques et un niveau 
technique au ras des pâquerettes, on 


obtient un jeu qui ne vaut pas grand-chose. 
Sachant qu'il s'agit du premier chapitre, 
j'espère vraiment qu'il n'y en aura pas de 
deuxième. 

Angel 


TOK Mediactive. 


— Silent SCOPE 3 
ER 


Le troisième épisode de Silent 
Le] Scope déboule sur PS2 avec son 
petit lot de nouveautés et ses 
options de jeu inédites. Plus difficile que 
les précédents apus, il propose des situs- 
tions plus variées et des conditions de tir 
plus extrêmes. En effet, désormais, lorsque 
vous tirez à bord d'une embarcation mobile, 
les trajectoires de vos balles effectuent 
des courbes au lieu de rester rectilignes ! 
De plus, certaines phases vous permet- 
tent d'orienter manuellement votre fusil 
dans 4 directions différentes, ce qui 
apporte une tension supplémentaire à 
l'action. Doté en sus d'une campagne 
inédite constituée d'épreuves scénari- 
sées, SC 3 parvient enfin à nous fournir 

une durée de vie plus importante. 
Kendy 


Kanam 


PlayStation 2 


- Street Fighter 
Apna 3 


Street Fighter Alpha 8 est le 
SEE] meilleur jeu de baston de la GBA ! 

Avec ses tonnes de modes de jeu 
Survival, Versus, Dramatic Battle, Final 
Battle...) et ses 35 combattants (Guile, 
Maki, Yun, Evil Ryu en persos cachés !], 
on retrouve les sensations de la mouture 
arcade sur notre ch'tite portable. Quel 
régal ! Le principe de la barre de combos 
et de la jauge de garde est toujours d'ac- 
tualité, et permet aux joueurs de jouter 


avec une petite dimension stratégique 
sympathique. Graphiquement, même si 
a définition est moins détaillée que celle 
de la version borne de café, on ne pourra 
s'empêcher de s'extasier devant la prouesse 
accomplie. Vous pouvez vous le procurer 
es yeux bandés !!! 


Kendy 


Capcom [Ubi Soft] 
Game Boy Advance 


Superman 
The Man of Steel 


Nettement plus fluide et agréable 
‘ à jouer que le titre proposé le mois 
© | dernier sur PS2, cette mouture 
Xbox propulse notre super-héros dans 
une aventure pas franchement palpitante 
et qui manque de rebondissements. || faut 
libérer Métropolis de la horde de robots, 
diligentée par le vilain Luthor, qui lui pom- 
pent son électricité. Ces derniers sont 
rangés en diverses catégories avec un 
super pouvoir à utiliser pour les détruire. 
Superman passe le reste de son temps 
à roucouler avec Lois tout en effectuant 
des missions de sauvetage de civils et en 
éteignant des incendies à travers les vastes 
rues de la ville. On s'en lasse vite. 
Karine 


Infogrames. 
Hüox 
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Wreckiess 
issions Vakuza 


Tomb Raïder 
The Prophecy. 


The Mummy 


The Mummy sur GBA met en 
scène les personnages de la ver- 
sion dessin animé inspirée du film. 
Le soft est un jeu d'action/aventure dans 
la même lignée que Tomb Raider, testé 
également dans cette rubrique. La repré- 
sentation est en vue de haut et vous 
pouvez switcher à loisir entre 3 prota- 
gonistes aux facultés hétéroclites (ouvrir 
des coffres, lire des hiéroglyphes, faire 
de la magie Le principe du jeu repose 
d'ailleurs sur l'utilisation intelligente de 
vos héros pour pouvoir progresser dans 
des donjons en débusquant des orbes. 
Les énigmes sont bien pensées et la réa- 
sation d'excellente qualité. The Mummy 
est donc une très agréable surprise, d'au- 
tant plus qu'il réussit à évincer Tomb 
Raider qui était plus attendu ! 


Kendy 


übi Soft 


Game Boy Advance 


Titeuf 
Ze GQf Machine 


Titeuf est la superstar des tout- 
petits, avec son langage fleuri 
et son caractère frondeur Ses 
facéties sont ici mises en scène sous 
forme de missions qu'il faut réaliser sur 
des victimes pas toujours consentantes. 
ll faut ainsi réussir à piéger ses cama- 
rades ou ses profs en leur glissant des 


billes, des voitures ou tout autre piège 
sous les pieds, et sans que votre vic- 
time ne s'en apercoive, un minimum de 
« furtivité » étant d'ailleurs requise. Sinon, 
gare à la riposte ! La difficulté est for- 
cément au ras des pâquerettes puisque 
le jeu s'adresse aux fans du petit blon- 
dinet. Ces derniers sont d'ailleurs bien 
les seuls à supporter et à comprendre 
le langage de Titeuf ! Montez la note de 2 
points pour eux | 

Karine 


Infogrames 


JE Game Boy Advance 


— Tomb Raider 
The Prophecy 


Lara Croft passe de la 3D sophis- 
tiquée à la 2D, plus convention- 
nelle, sur la portable de Nintendo. 
Contrairement à la version GBC en « vue 
de côté » et à la jouabilité proche de Prince 
of Persia, cet épisode GBA utilise une 
représentation de haut en fausse 3D iso- 
métrique. Si les énigmes des différents 
donjons sont assez sympathiques à 
résoudre, on sera en revanche très déçu 
de la réalisation du jeu. En effet, les cou- 
leurs sont ternes et la définition de l'image 
en blocs de pixels. Par exemple, The 
Mumm)y, qui officie dans le même registre, 
s'avère bien mieux produit. Cela dit, si 
vous pouvez faire abstraction des gra- 
phismes, il demeure un bon jeu d'ac- 
tion/aventure. 


Game Boy Advance 


— TONY HQUUKS 
Pro Skater 4 


Activision, dans son immense 
mansuétude, a pensé à offrir la 

dernière version du jeu d'Antoine 
Faucon aux possesseurs de PSone. Ces 
derniers seront sans doute ravis de tester 
le système d'objectifs comme sur la ver- 
sion PS2. Pour le reste, rien de bien nou- 
veau : on retrouve le gameplay mis au 
point par les précédents opus et on 
enchaîne les figures pour obtenir un max 
de points tout en exploitant les obstacles 
urbains. Les environnements sont terri- 


blement laids et vides, sans voitures et 
sans piétons, mais on ne peut pas trop 


en demander à cette bonne vieille boîte 
grise ! Il faut aussi compter avec un clip- 
ping des plus gênants. Bref, on ne sau- 
rait trop vous recommander de vous pro- 
curer la version PS2 ! 

Karine 


— \reckless 
Missions VOKUZA 


Dans le genre courses poursuites 
inintéressantes au possible, Wreck- 


less détient la palme d'or. Si la 
version Xbox s’en est plutôt bien sortie 
grâce à de très beaux environnements et 
à de nombreux effets, ce portage PS2 
pèche par d'innombrables défauts : ralen- 
tissements, décors bien fades, effets spé- 
ciaux guère impressionnants, et toujours 
les trois quarts de ses missions sans 
saveur. On déboule dans les rues à fond 
les ballons, on détruit tout sur son pas- 
sage, on balance quelques roquettes.… 

L'ensemble se termine évidemment dans 
la journée. Bref, un titre qui ne mérite 
absolument pas que l'on s'y attarde et qu'il 
faut éviter à tout prix, même en occasion ! 
Mister Brown 


Activision 
PlayStation 2 


lENUOSYEZ 
Sms ET: 


GAGNEZ 


ICONSOLE 


QUESTION : A quelle date le filon 
MmFinal Fantas\" tiré du jeu éponyme, 
estäil*Sonti dans les“salles 
déveinéma francaises ? 


A >le 15 juin 2001 
B > le 15 juillet 2001 
C > le 15 août 2001 


: Vous connaissez la réponse ? 
“Envoyez GO suivi de la réponse A,B ou C 
tout de suite au 61122 


EXEMPLE : 


fs # 
numéro de tél 


61122 


rechercher 
PTT RÉ PEU MEREUR 


,85 € par envoi hors coût d'un SMS 


3 gagnants par tirage au sort. Jeu gratuit fsäns obligation d'achat, ouvert à toute personne majeure habitant “en France métropolitaine, 

e “Valable /duu26 11 2002 au 24 01 20034 ‘Règlement complet déposé chez Maître Montané, huissiep dé justice à Toulouse, 
EE gratuitement sur simple demandetécrite.à 

4 PAD Concours SMS — HFA— ImMeublelélClémenceau= 47irue Sadi Carnot BP 817 — 92008 NANTERRE Cédex. 
Remboursement de la demande (tarif lènt en Vigüeur)et de latparticipation ( base forfaitaire de 0,35 Euro ) sur demande écrite à cette adresse 
au plus tard/le "07 02 2003. Loi du 6/01/78 : vous disposez d'Un droit d'accèset\de rectification des données vous concernant qui, 
sauf'oppositionfde Votre part, pourront être communiquées ä\dés,organismes.extérieurs. 
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banquer sans casquer 


j : peuvent 
parfois avoir des points 
communs, comme 

es" 


ÿ 


» 


quel té/ prix qu ‘offrent 
eux Kits © © 

ce mois-ci, l” un bas de : 
et l’autre 20 * gamme. Pas 
grand-chose d’ autre, : si C 

n'est un premier volant Xbox 
et un samenad pour la même 
console. On entre dans LE 
période creuse, : mon Die 

non, pas ça ! 


Manette Compact Pro 
Gamester 


1! … près les deux très bonnes répliques du 
.”… controller S du mois dernier, chez Big Ben 
Interactive. difficile de ne pas trouver ce pad 
Gamester un peu juste. « Toc, toc » fait Le 
plastique de l'ensemble, dont la couleur 
raffinée et métallisée semble être la seule 
véritable qualité (nous avons eu Le vert, 
mais il existe également en bleu élec- 
trique, gris argent et noir). De même, 
les sticks analogiques et les boutons 
semblent tirer sur la corde budgé- 
taire en économisant autant sur la 
réponse que le moulage ou la 
matière. Pourtant, son ergonomie 
générale est assez bonne, excepté 
les boutons blanc et noir, difficiles 

à atteindre et à sentir. La croix de 
direction, quant à elle, verse dans 
l'excès inverse. Trop saillante, elle ne 

conviendra pas aux joueurs qui, comme moi, utilisent l'articulation du pouce et non 
son extrémité pour placer Leurs fireballs et autres dragon punch aux Street-like. Bref, un 
produit au prix accessible, mais dont les compromis se sentent un peu trop à notre goût. On lui pré- 
férera donc. pour le même prix, celui de Big Ben Interactive. 


L e prix pourra 
= paraître exor- 
bitant, pourtant le 
Z-680 présente un 
rapport qua- 
lité/prix assez … 
extraordinaire. Plus 
qu'un simple kit d'enceintes, > 
il présente tout ce qu'on 

peut demander à un système audio com- 

plet. Quatre satellites, un caisson de basses au poids impres- 
sionnant, une centrale. un petit centre de commandes doublé 
d'une télécommande infrarouge, et surtout tous Les décodeurs 
audio qu'on pourrait souhaiter : Dolby Digital 5.1. Dolby ProLogic 
Il'et DTS. Lorsqu'on y ajoute une « connectivité » complète (mini- 
jack. coaxial et fibre optique), gérée indépendamment (permet- 
tant donc de connecter plusieurs périphériques dessus), et une 
qualité sonore excellente, ainsi qu'un design plutôt sympa (sur- 
tout si on retire les toiles des satellites), on comprendra qu'il s'agit 
là d'un achat complet et valable. Que ce soit pour les DVD, les jeux 
en 5.1, ou tout autre usage moins gourmand en excellence tech- 
nologique, l'étape supérieure reste purement et simplement celle 
de l'équipement home cinema complet. Mais pour ceux qui n'ont 
pas les moyens d'investir dans un ampli audio/vidéo de haute 
volée, et des enceintes indépendantes de qualité. il s’agit là d’un 
des produits « tout en un » Les plus séduisants actuellement pour 
s'ouvrir au son 5.1. 


Volant double forc 


remier volant Xbox qui soit passé entre nos mimines, le 
Double Force fait dans le relativement classique, pour un 

prix modeste. Nous l'avons testé avec Rallisport Challenge et Pro- 

| ject Gotham Racing. Déjà. une chose est sûre : la jouabilité du 
second s'adapte très mal à ce volant. Trop sensible, le titre de 
Bizarre Creations s'avère impossible à maîtriser avec cet acces- 
soire. Rallisport Challenge s'en sort, lui, sans problème majeur. 
La réponse du volant est nette, sa prise en main agréable, notam- 
ment grâce à un grip caoutchouc bien placé. L'ergonomie géné- 
rale est également exempte de critiques majeures ; elle figure les 
habituels boutons, deux « papillons » derrière Le volant, une grosse 

| croix de direction (le rond central) et un levier de vitesses en 
| microswitchs 2 positions. En revanche, grosse ombre au tableau : 
le système de fixation, de simples ventouses, donne envie de se 
jeter par la fenêtre en maintenant Le volant bien devant soi. Une 
catastrophe. Enfin, la réalisation globale est à l'image de ce 
qu'on pouvait en attendre pour une entrée de gamme : un 
peu cheap, surtout Le pédalier plastique qu'il ne fera 
pas bon marteler nerveusement. Néanmoins, pour 
ceux dont la fortune personnelle ne permet pas 
de frasques « accessoiristes », c'est une entrée 
en matière correcte, quoique son rapport qua- 
Lité/prix final nous paraisse un poil en faveur 
7 du constructeur plutôt que de l'acheteur... Sur- 
tout comparé à sa version PS2 à retour de force, 
sortie il y a quelque temps chez Le même 
constructeur. 


Inspire 


urprenant ! Ce petit kit ne paie vraiment pas de mine, avec 

ses satellites 1 voie en plastique et son petit caisson de basses 

en contreplaqué. Pourtant, malgré son prix ridiculement faible, il 

| fournit un son épatant. Bien entendu toutes proportions gardées 

: ça reste du bas de gamme. Il comprend également une petite 

télécommande avec fil, pour contrôler le volume, le niveau de 

basses étant pour sa part réglable directement sur le caisson. 

C'est donc le strict minimum. à l'image du prix. Pas de prise casque, 

pas d'autres réglages disponibles. Ceci dit, pour les bourses 

| les plus modestes, il n'y a pas photo : Le rapport qualité/prix est 
excellent ! 
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de votre réglement dans une enveloppe affranchi 
a Joypad - BP 50002 - 59718 LILLE CEDEX 9 | 
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OUI je m'abonne pour | an (1 n”) à JOYPAD, pour 3990€ au lieu de GOS0OÉ" 
soit 3 mois de lecture gratuite. Je joins mon réglement à l'ordre de JOYPAD par : 


Q Chèque bancaire ou postal Q Mandat-lettre 

on LUN CAN UN LAN LAN Exprek:LLILE 
a: | 
Prénom : 

Adresse : 


Code postal : LE 1 LL HN Ville: 


Date de naissance : L_1_N LE 5 LD 1 


e-mail : 


Date et signature obligatoires : 


* Prix de vente des magezines chez vatre marchand de journaux. Offre valéble jusqu'au 30 juin 2003 en France métropolitaine. Tarif étranges 
consulter au O1 55 83 41 14 ou par e-mail : abannementsjoypad@hipfr. Conformément à la Loi Informatique et Liberté du & iervier 1978 (Ar 
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HITMAN 2 
PlayStation 2 
Européenne 
SÉLECTION DES NIVEAUX 
R2 12 0 V 6 ©, © 


SAUTER LE STAGE EN COURS 


R2 12.0 V @ L3 
@0 © 


VOUS AVEZ ATTEINT LA CATEGORIE ASSASSIN 
INVISIBLE, VOUS BCEVEZ PAR COMSÉUENT UNE 
ARME SUPPLEMENTAIRE 


ILVERBALLER ,4S AVEC SILENCIEUX 


per Kendy 


A'IUCOS 


Les grands gagnants de ce débutd' année du concours ActonAEp ay 


Sont Jean-Frangois Moreel d'Onnaing, Vincent Myara de Gaclran, 
Alexis Chatance de Quiney-sur-Senart Louis OeKEIStER UE BETQUES 
etRichard Menu de Pia lEncore bravo les gars {il 


La devinette pourrie dt mois: 


Comment s'appelait Ie père de Mobutu? 


INVINCIBILITÉ 


R2 12 0 V © R2 L2 
RI LI 


MO CHFAT rooctmaoo HoTEON 


TOUTES LES ARMES 
R2 12 0, 0 @ 4 © © 


CAuISæE: 0:200 
CAPACITÉ OÙ CHA) 


Pocs DE 


Aarnée meer reme 
LARGEURS RESTANTRENES 


Pape ® Pruonx 


SMG ET PISTOLET SD 9 MM 
12. R2 0 © @ 0 R2 R2 


Ages 


FUSIL MTR 


LE PLEIN DE SANTÉ 
R21240@ 0% 


JEU LENT 
R2 12 0 V ©.4 L2 


‘aU0-NUOM: SUOUIH 


MODE POINGS 
R2.12 9, @.4.,0 


MODIFIER LA GRAVITÉ 
R2 L2 & © © L2 L2 


FORCE ACCRUE 
R2 12 à © @ R2 R2 


MODE NAILGUN 
R2 12 0 © © LI LI 


LE SEIGNEUR 
DES ANNEAUX : 
LES 2 TOURS 


SE REMETTRE DE LA SANTÉ 
Pendant le jeu, encenchez la Pause puis effectuez 
les manipulations suivantes : maintenez les boutons 


+1 141 V7 puis faites ©, 2, ©, 
Un son d'épée vous avertira que l'astuce est aclivée. 


Toutes les bidouilles doivent être réalisées 
sur le menu de la Pause. 


FER 8 EE RS He 
"PREMIER SUR 
LE fakTIN 


PREMIER SUR LE RAP 
www.skyrock.com 


LUO9-400144S-MMM 
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NADHANS 


par Keny. 
LC0S 


SEREMETTRE DES FLÈCHES L PRES 


Pendont le jeu, endenchez lu Pause puis effectuez 
les manipulations suivantes : maintenez les bou- 
tons + + 14 puis faites, ©, ©, 


|| S'AJOUTER 11000 POINTS D'EXPÉRIENCE À CHAQUE FOIS GRAVITÉ LUNAIRE 
superfly 


EnTRenIoNeor. 
KÜpetrIyE 


As 
A a 
m ne 
CNE 


Ver Mai COPETC 


Annul: 


(l j 
Votre jauge à gavche se remplira. 
CAPACITÉS DE NIVEAU 2 
Pendant le jeu, enclenchez la Pause puis effectuez 
les manipulations 


suivantes : maintenez les bou- nospoon 
tons + U/+ + | puis faites ©; , °} 


MATRIX MODE 


ns ENTRERACHEOT, 
CAPACITÉS DE NIVEAU 4 nasnaons 


Pendant le jeu, endenchez la Pause puis effectuez 
les manipulotions suivantes : maintenez les bou- 
fons à + V/+ + | puis faîtes ©, , , 


CAPACITÉSIDE NIVEAU 6 
| Pendant le jeu, encenchez la Pause puis effectuez 


les manipulations suivantes : maintenez les bou- 
tons © + + + puisfaites ; ; , : 


CAPACITÉS DE NIVEAU 8 
Pendant le jeu, enclenchez la Pause puis effectuez 


les manipulations suivantes : maintenez les bou- 
tons +7 puis faites , ; , 


Entrez le code suivant : 


Européenne PR - 


SKATERS SECRETS l:4 Pa "secmowmaerrun 


homielist 


DÉBLOQUER.TOUS LES STAGES DU CHAPITRE 2 
Entrez le code suivant : 


DÉBLOQUER TOUS LES STAGES DU CHAPITRE 3 


Entrez le code suivant : 


DÉBLOQUER TOUS LES STAGES DU CHAPITRE 4 


Entrez le code suivant : 


Lois QUEUE EST 
MÉCANIQE 

ÉRANGE GA AMIE 
UN KENDY ? 


Gagnez des Action Replay 


PlayStation 2! 


Oui, vous avez bien lu, Joypud vous offre la possibilité de gagner 
des Action Reply sûr PS2, en jouant au grand jeu des ustuces | 
Pour participer, rien de plus simple : il vous suffit d'envoyer 

à Kendy, sur papier libre, vos meilleures ustuces, cheat codes 

et autres cols secrets, et ce pour n'importe quelle console. 
Grand checter devant l'éternel, Demi-Lune récompensera 

es 5 meilleuts d'entre vous en leur envoyant personnellement 
un Action Replay PlayStation, 2 N'oubliez pas dindiquenvos 
Coordonnées sunvotre courrier Bonne chonceL 


Envoyezuotre Courrier à : 

Kendy — Jeu des Astuces / Ioynat 
124 rue Danton — TSA 51004 
92538 Levallois-Perret Cenex 
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Découpez et collectionnez précieusement 


les bons SCOREBANK 


et rendez-vous dans les magasins 


OÙ VOUS pourrez gagner (sur présentation des bons) : 


d bons = d00 sur les jeux neufs. 
B bons - 1005 sur les jeux d'occasion. 


din 100% sur les accessoires ORGUE 


Offre non cumulable avec tout autre promotion en cours, avantages partenaires et avantages de la carte de fidélité SCOREGAMESI| 
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| ON VOUS A BIEN FEINTÉS SUR CE COUP-LÀ ! 


Bonjour à la rédaction. 

Je vous écris car je m'inferroge à propos du prix du numéro de 
décembre : 3,90 euros ? Pourquoi cette (importante) baisse de prix ? En 
fait, une pensée vile a atteint mon cerveau : serait-ce dû à toute la 
promo Xbox ajoutée au mag ? 

Eh bien non, pas du tout ! À vrai dire, c'est une bataille que nous 
essayions de mener, un peu dans l'ombre, depuis pas mal de temps. 
Baisser le prix de Joypad n'est malheureusement que très peu de 
notre ressort. Bien entendu, si on pouvait continuer comme ça en 
distribuant Joypad gratuitement depuis les maternités jusqu'aux 
hospices, on serait ravi. mais ce n'est pas le cas. En tout cas, il se 
trouve que cette baisse de prix est un coup d'essai que notre mai- 
son d'édition a aécepté de tenter pour ce numéro. L'ajout du DVD 
vidéo (pour les abonnés) et du calendrier est tombé en même 
temps à cause de Noël, mais c’est tout à fait indépendant de cette 
baisse de prix... Nous attendons de voir si elle a été suffisamment 
plébiscitée ; si c'est le cas, elle pour it être reproduite à l'avenir. Et 
puis, comme son nom l'indiquaif, c'était une « offre découverte »… 
Je n'ai rien contre un DVD de vidéos, mais le fait qu'il soit fait par 
Microsoft et non par vous fait un peu négligé... De même pour le (très 
chouette) calendrier qui y est joint. En fait, c'est l'accumulation qui fait 
que je trouve cela déplacé. Pourquoi pas des vidéos PlayStation 2ou 
GameCube ? 

Parce que Sony ou Nintendo ne nous ont pas encore proposé de le 
faire ainsi ! C'est vrai, l'ajout calendrier + DVD fait sans doute un peu 
beaucoup, mais tout ça s’est fait, on doit le dire, un peu au dernier 
moment... Pour les mêmes raisons, la couverture sur DOAX et le 
calendrier, le même mois, ce n’était pas prémédité, cela faisait plu- 
sieurs mois que nous étions sur le coup (pour la couv, of course). 
Maintenant, s'il ne s'agit que d'ajout marketing de la part de l'éditeur 
du magazine, cela ne dépend bien sûr pas de vous. 

On peut lever nos petits doigts vengeurs quand on n'est pas d’ac- 
cord, mais l'effet n'est pas garanti. Et, en l'occurrence, on était plu- 
tôt d'accord ; après tout, ce sont des cadeaux qui vous reviennent, 
c'est toujours bon à prendre ! Ce n’est etfectivement pas du tout 
notre rôle, en tout cas, de préparer ou de s'occuper de ce genre 
d'opérations, mais plutôt le rôle de notre service publicité, qui nous 
en parle avant, bien sûr. 

Mais cela peut nuire à la crédibilité de votre indépendance éditoriale. 


Ah bon ? As-tu remarqué des meilleures notes sur les jeux Xbox 
dans ce numéro-là ? Je ne pense pas ! Le jour où nous aurons l'oc- 
casion de faire de même avec Sony ou Nintendo, on ne s'en prive- 
ra pas ! 

PS. : Ma sœur, grande fan de Suikoden devant l'éternel, voudrait savoir 
si le 3 aura droit à une excursion sur Xbox ou GameCube ? 

Ce n'est pas prévu... désolé pour la frangine ! 


Nicolas 


se prendre autant la tête ! 


La baisse drastique et surprise du prix de Joypad sur le numéro de Noël n’est 
pas passée inaperçue, heureusement ! C’est quelque chose que nous espérons 
pouvoir reproduire, même si ce n’est pas à l’ordre du jour, mais certaines 
choses avaient apparemment besoin d’être clarifiées avant... De même que 
pour Microsoft, qui n’en finit pas de soulever des inquiétudes chez les gamers. 
Enfin, une lectrice réagit intelligemment sur DOAX... même s’il n’y a pas de quoi 


Contact : redacpad@club-internet.fr 
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C'EST POUR UN SONDAGE... 
From : Hatsumomo 

To : redacpad@club-internet.fr 
Subject : Le débat est ouvert ! 


Bonjour à tous. J'ai lu avec intérêt l'encadré 
consacré à l'interview de Lionnel Luca dans 
Le Monde. Ef autant je ne raffole pas de 
l'UMP autant je dois dire que là, il n'a pas 
tort : les jeux vidéo sont amoraux. Mais le 
terme estil exact ? Ne ferait-on pas mieux de 
dire : le business du jeu vidéo est amoral ? 
Ou plutôt : le business est amoral ? 
Car je crois que le problème est là. M. Luca 
le dit lui-même : aujourd'hui, dans le jeu 
vidéo comme ailleurs, la violence est deve- 
nue un argument commercial, flaftant les 
plus bas instincts des gens ! Mais le problè- 
me ne se limite pas à la violence (ne serait 
ce que parce qu'elle peut être parfois 
« acceptable », comme dans GTA Il qui la 
colore d'une couche sufisante de 3 degré). 
Je veux ici faire allusion au « calendrier de 
routier » qui nous a été donné dans le n°125. 
Qu'y voit-on ? Comme dans le jeu, des pou- 
pées gonflables. Ce que j'avais constaté en 
tant que joueuse, du haut de mes 18ans, n'a 
fait que se confirmer ici. l! y a plus de vie 
dans les seins des filles de DOA que dans 
leur regard... Ef c'est dommage, caf il serait 
malhonnêfe de ne pas admettre qu'il y a de 
la beauté dans ces images. En dehors des 
mois d'avril, juin, juillet, on ne sent pratique- 
ment aucune âme dans ces filles, aucune 
expression dans les yeux, qui nous les ren- 
drait plus vivantes et attachantes. Elles ne 
sont que des usines à fantasmes bas de 
gamme, et cet irespect s'accompagne en 
plus d’un odieux sexisme : pourquoi n'y a+ 
il aucun homme dans ce DOA Beach 
Volley ? N'y a-il donc que les femmes qui 
puissent jouer le rôle d'objets décoratifs ? 
«La beauté de la silhouette féminine ».. ben 
voyons. Les sirènes du marketing ont hélas 
de l'avenir. Et je n'ose même pas évoquer 
BMX XXX, qui est pour moi ce qui semble se 
faire de pire en la matière, d'autant plus que 
je vous trouve parfois un peu complaisants 


avec ce litre : c'est du second degré de 
votre pari, j'espère ? 

Plutôt oui. Le jeu en lui-même n’est pas 
vraiment exceptionnel, je t'invite à lire 
le test page 112... 

Certains diront « c'est un jeu vidéo, du vir- 
fuel, profitons-en ! ». Mais non, ça ne peut 
pas être aussi simple, car toute « création 
virfuelle » est inspirée d'idées et de 
concepts qui n'en sont pas moins existants 
dans la tête des gens : c'est donc cela qui 
fait rêver les gens aujourd'hui ? Un ou une 
partenaire qui ne dit rien, ne pense rien, 
s'offre tout simplement ? Une vision nombri- 
liste et lâche du plaisir, du désir... Et là, il ne 
s'agit même plus de marketing, mais de ce 
qui se passe dans l'esprit humain. 

Tout à fait : et ce, non pas aujourd’hui, 
mais bel et bien depuis des millénaires. 
Certes, c'est une question qui s'étend bien 
au-delà du monde du jeu vidéo. Mais il faut 
en tenir compte ici, ne serait-ce que parce 
que ce n'est pas en en faisant une zone de 
« non-droit » éthique qu'on favorisera son 
essor et sa reconnaissance en tant qu'art. 
Sauf que DOAX et BMX XXX n’ont pas la 
prétention d'élever notre média, et enco- 
re moins au rang d'art. En outre, le cinéma 
ou la littérature font la part belle à des élé- 
ments réels bien plus susceptibles de 
titiller ta vision de cette problématique 
que le jeu vidéo. Si DOAX2 permettait de 
déchirer les maillots de bain ou de mater 
dans les douches, on pourrait en reparler 
bien plus sérieusement. 

Au passage, je partage assez la conception 
du jeu vidéo qu'a Laurent dans le courrier 
du n°125, encore que je trouve le terme « art 
vidéoludique » un peu pompeux et confor- 
miste, dans la mesure où il induit encore les 
gens dans l'idée que par le terme « jeu 
vidéo », on signifie que « jouer » est un acte 
stérile, puéril, ce qui est totalement faux à 
mon avis. Par extension, les échecs, par 
exemple, peuvent-ils être un art ? Mais c'est 
un autre débat. Tout ça pour dire que le jeu 
vidéo doit encore progresser, comme les 
autres formes d'art d’ailleurs. 

Une conclusion tout à fait juste. 


MICROSOFT, UN DÉMON ? 

From : =JAGDPANTHER=... hardcore gamer 
depuis l’âge de 6 ans 

To : redacpad@club-internet.fr 

Subject : Question Xbox 


Yo à toute la rédac de Joypad ! 

Bon, ce qui m'a poussé à vous écrire se nomme : 
Xbox... et Microsoft par conséquent. Pour tout dire, 
cette console me gêne pour deux raisons, qui pour 
moi devraient être évidentes à chaque joueur. En 
fait, je n'ai réellement aucune confiance envers 
Microsoft du point de vue économique et pour ma 
liberté de consommateur. Tout le monde connaît 
l'ambition de Bilou : maîtriser tous les marchés où 
son entreprise est présente. Vous pourriez me 
répondre que c'est là l'ambition de chaque entre- 
prise et je serais d'accord. Seulement, très peu d'en- 
freprises ont les moyens de réaliser cette ambition, 
contrairement à Microsoft. 

Il est vrai que Microsoft a plus les moyens de 
s'imposer sur les marchés qu'il investit, du point 
de vue financier, que de nombreuses autres 
entreprises. Cependant, ça n’ôte rien au fait que 
c'est une volonté commune à toutes les entre- 
prises que de chercher à être les premiers 
leur secteur. En d’autres termes, on peut di le- 
ment reprocher à Bill Gates ses ambitions, peu 
importe qu'il soit plus ou moins en mesure de les 
réaliser. Ce qui compte c’est « comment ». 
Pour preuve, cette news que j'ai pu lire dans 
Joystick numéro « je sais pas combien » (il y a 2 ou 
3 mois... voire plus), qui affirmait que Microsoft avait 
tenté de racheter Nintendo avant le lancement de 
la GameCube, afin de se retrouver avec un concur- 
rent de moins... Ça baboule.. 

Cette rumeur a couru pas mal de temps, en effet. 
Cependant, n'étant pas dans les secrets des 
Dieux, nous ne saurions affirmer que c'était bel et 
bien le cas. En réalité, il y a fort à parier plutôt 
que ces rumeurs avaient pour origine les pour- 
parlers qui ont lié les deux firmes pendant la tran- 
saction plaçant Rare dans le giron de Microsoft. 
Il paraît tout à fait improbable que Nintendo ait 
été, à aucun moment, disponible à la vente. On 
n'achète pas une boîte comme ça simplement 
en sortant un gros chèque, surtout quand elle est 
parfaitement saine, et même dans une position 
plutôt dominante à bien des égards. 

On peuf facilement imaginer ce qui se passerait si 
Microsoft sortait grand leader de cette nouvelle 
« guerre des consoles »… 

Je ne trouve pas ça si évident. Si tu es persuadé 
d’entrevoir un tel avenir dans ses moindres 
détails, non seulement j'aimerais bien savoir 
comment tu fais, mais surtout, ça ne veut pas 
pour autant dire que cet avenir aura lieu. Loin de 
là. Par ailleurs, comme tu en parles ensuite, ne 
perdons pas de vue que la domination de 
Windows sur le marché des OS compatibles PC 
n’a pas éliminé l'existence de Linux, bien au 
contraire. De plus, cette domination est due 
avant toute chose à la primeur d'une certaine 
conception de l'informatique grand public. 
C'est-à-dire que lorsque Microsoft s'est lancé 
dans l'aventure Windows, son seul véritable 
adversaire était Apple. Apple qui ne s'est jamais 
intéressé au concept du PC (créé par IBM). En 
d'autres termes, la configuration du marché 
auquel s’attaquait à l'époque Microsoft n'a stric- 
tement rien à voir avec celle du marché actuel 
des consoles, dans lequel la firme de Redmond 
ne s’est lancée que depuis un an. À l'époque des 
OS, les consommateurs n’avaient pas beaucoup 
le choix. En tout cas, pas celui qui existe aujour- 
d’hui sur le marché des consoles. De plus, la 


standardisation de l'informatique (responsable 
en partie également de la supériorité en parts de 
marché de Windows) devait avoir lieu. Celle des 
consoles de jeu n'a pas lieu d’être. 

Ensuite, il y a un autre truc qui m'énerve concernant 
Microsofi, c'est une certaine hypoctrisie de la part 
des médias et des gens en général envers Grosoft. 
Bizarremeni, quand je dis média, je ne vous vise pas 
indirectement, puisque j'estime que vous devez res- 
ter objectifs du fait que vous vous engagez à tester 
les jeux toutes consoles confondues (malgré tout, je 
dois avouer que ça me fait chier de vous entendre 
parler, parfois, en bien de la Xbox). Donc, pour reve- 
nir à l'hypocrisie, je trouve que les gens passent leur 
temps à se plaindre des OS de Bilou mais ne pen- 
sent pas à passer sous Linux, alors que celui-ci est 
aussi bon que Windows. 

Aussi « bon » paraît être une assertion particuliè- 
rement discutable. Le problème, c'est que Linux 
n'a jamais voulu, à l’origine, être « userfriendly » 
de la même façon que Windows. Linux est plus 
compliqué, basé sur un concept radicalement 
différent de celui de Windows. Dérivé d’Unix, 
Linux hérite des principes de base de son aîné : 
être multi-tâches et multi-utilisateurs, permettre 
l'exercice de l'informatique en communauté, 
qu'il s'agisse d'ingénieurs (comme pour Unix) ou 
de groupes d'utilisateurs moins pointus dans leur 
domaine. Le concept même du PC est d'être per- 
sonnel. Windows a d’abord misé là-dessus, avant 
de s’'adjoindre les concepts du multi-tâches et 
du multi-utilisateurs. Du coup, Linux reste encore 
loin derrière Windows côté applications bureau- 
tiques (en nombre, qualité et facilité d'utilisa- 
tion) par exemple. 

C'est vrai que fous les programmes ou jeux ne sont 
Pas compatibles Linux, mais si les utilisateurs étaient 
plus nombreux, les programmeurs se mettraient 
plus sérieusement à s'occuper de cet OS, et donc à 
adapter leur production sous Linux. 

Ne serait-ce pas plutôt l'inverse ? N'y aurait-il pas 
plus d'utilisateurs de Linux s’il n'était pas si 
« compliqué » (bien qu'il tende à être de plus en 
plus accessible, cet OS propose tout de même 
encore plusieurs « distributions », différentes, aux 
noms et aux fonctionnalités obscures pour le 
commun des utilisateurs) ? Et si les développeurs 
avaient choisi dès le départ d'adapter toute leur 
production dessus, auraient-ils connu les mêmes 
faveurs d'adoption ? Toujours est-il qu’aujour- 
d'hui, on ne peut pas reprocher à Microsoft 
d'être leader sur ce secteur, puisque s'ils le sont, 
c’est aussi à cause du développement unilatéral 
des applications sur la plate-forme Windows. 
Tout ça pour en venir au fait que nous, consomma- 
teurs et joueurs, pourrions avoir plus de pouvoir sur 
cette entreprise, dont il me semble que la capacité 
à diriger notre consommation est évidente, et cela 
passe de plus en plus inaperçu. 

En effet, cela passe inaperçu. Mais reprenons 
exemple d'Apple (qui existe toujours et s'avère 
même plus vivace que jamais). Seul Apple déve- 
loppe des OS pour Mac. Pourquoi personne ne 
s'en offusque ? Voilà quelque chose qui est 
passé totalement inaperçu. L'environnement 
Apple est bien plus fermé que celui du PC. Ça ne 
gêne personne. Pourquoi l’iMac marche-t-il si 
bien ? Parce qu'il a une allure magnifique, un 
design hors pair. Pas parce que c'est fondamen- 
talement mieux, plus puissant, plus capable. Et 
cela ne choque personne non plus, ni le fait que 
sa puissance soit dramatiquement inférieure, à 
prix égal, à celle d'un PC sous Windows. 
Macintosh, c’est cher, on ne peut pas dire le 
contraire. 

En conclusion, ça peut paraître radical, mais la 
solution serait de voir disparaître Microsoft du mar- 


ché du jeu vidéo, enfin selon moi. 

NDTraz : La solution serait qu'il n’y ait plus 
d'êtres humains sur terre, ça éviterait 
bien des problèmes... RaHaN : Ce serait 
la solution si l’on part du postulat que tu 
établis, et qui dit que Microsoft est mau- 
vais pour le jeu vidéo. Pour notre part, la 
Xbox est une console fort capable, qui 
peut parfaitement apporter quelque 
chose à notre industrie, comme elle en 
fait la preuve avec le Xbox Live en ce 
moment même. C'est aussi aux autres 
- les concurrents de Microsoft - d'en faire 
leur affaire et de rester combatifs. 
D'aucuns pourraient en effet considérer 
que c'est un combat du type David 
contre Goliath, mais si l’on suit la mytho- 
logie, c’est un combat doni l'issue n'était 
pas si évidente qu'on l'aurait cru. Et puis, 
Nintendo et Sony, c'est pas trop des David quand 
même, hein. 

Certains pourront trouver mon discours exagéré, 
mais je pense que voir le marché des consoles finir 
comme le marché des OS me sembie tout à fait 
possible. 

Pour les raisons évoquées plus haut, il semble 
plutôt que ce soit fort peu probable. En outre, un 
O$, c'est tout de même radicalement différent 
d’une console de jeu, en tant que produit, que 
fonction dans notre quotidien, etc. 

Et puis, pour les joueurs attendant Halo 2 ou Fable, 
je pense que si la Xbox venait à disparaître, ces 
jeux viendraient à sortir sur d'autres consoles. 
C'est sans doute vrai pour Halo 2. Fable est en 
revanche l'exemple du contraire : sans disque 
dur, il n'existerait pas. Actuellement, la seule 
console à en offrir un sans achat supplémentai- 
re, c'est-à-dire à tous ses acheteurs, dès le 
début, c’est la Xbox. Au vu des études de mar- 
ché aboutissant au feu vert pour le lancement 
d’une telle production, Fable n'aurait certaine- 
ment pas vu le jour aussi sûrement sur console 
s’il avait fallu demander en plus à ses acheteurs 
potentiels d'acquérir un disque dur en même 
temps. D'ailleurs, si Microsoft n'avait pas appuyé 
de tout son poids pour que le projet puisse se 
faire, Fable n'aurait probablement pas les 
charmes qu'il nous dévoile aujourd’hui : mainte- 
nant, le jeu n’étant pas encore sorti, il est diffici- 
le de se prononcer à son égard. Mais une chose 
est sûre est de ces projets qui peuvent pous- 
ser le jeu vidéo dans son ensemble... 

Si ça se trouve, je me trompe sur toute la ligne aussi, 
je l'espère même, mais je demande à tous les vrais 
fans de jeux vidéo de bien réfléchir à ce que pour- 
rait bien devenir notre passion. Comme c'est bô 
c'que je dis :-) 

Ce qui devrait nous interpeller au jour d'aujour- 
d’hui, c'est plutôt la position de Sony, tout de 
même. Le monopole actuel est là, et pas ailleurs. 
La réunion de Nintendo et de Microsoft est insuf- 
fisante ne serait-ce qu’à approcher la domina- 
tion de Sony. En d'autres termes, le géant qui se 
gave, là, ce n’est pas Microsoft. Ceci dit, tu as 
raison sur un point : Microsoft est l'adversaire le 
plus dangereux que Sony aura eu à 


à affronter 
jusqu'à aujourd'hui, preuves en sont les marges 
négatives qu'ils se permeïtent dans l'arène... 
Mais ce qu'il faut retenir, c'est qu'il n'y a ni 
bons, ni méchanis. Plus près de nous encore, ce 
qui est préoccupant, à vrai dire, c’est plutôt le 
nombre de plus en plus restreint de projets pre- 
nant de véritables risques pour tenter d'explo- 
rer de nouvelles voies. Et ça, ce n’est pas le fait 
de Microsoft ou de la Xbox, mais bel et bien des 
éditeurs dans leur ensemble, sans exception 
aucune. 


EN VRAC : Benoit, de Suisse, s'interroge encore sur la sortie probable de 
GTA Vice City sur d'autres plates-formes que la PS2 : non ! GTA dans son 
ensemble est une exclusivité Sony pour encore très longtemps ! 


EN VRAC : laurent Legrin n'en finit plus d'attendre Soul Calibur sur 
GameCube. Il arrive, il arrive, mais seule la PS2 est concernée par une date 
de sortie pour l'instant, prévue en mars aux dernières nouvelles ! 


Joypat 


Ce n'est pas le père Noël mais Scoubidou qui est 
passé nous voir en décembre ! Le chien fou à la 
tronche phénoménale est donc venu mettre la zone 
à la rédac (comme si on en avaïît besoin) pour fêter 


dignement la fin de l’année. Happy New Tiep 


Scandalisé, le très résistant Willow nous 
explique qu'il s'est fait une entorse au petit 
doigt à force de jouer de la gratte : « Non 
chuis dég, c'est à chaque fois pareil : au 
moment où je gagne en virtuosité, chuis 
obligé d'arrêter, ça me gonfle ! » Rire 
général. 


Pour fêter le Beaujolais nouveau, Angel et 
Julo vont « pécho » quelques bouteilles à 
la supérette du coin. Ils sont accueillis par 
les autres dans la salle des tests, qui diffu- 
sent des chansons de Boris Vian. Une 
ambiance de bal musette qui fait fuir les 
mecs de Joystick... 


Julo, Angel et Greg rentrent chez eux. Julo 
les accompagne jusqu'au coin de la rue, 
auandil agrippe Angel et leur dit, d'un air 
paniqué : « Eh les amis, je retrouve pas ma 
caisse | » Les deux autres sont moris de rire, 
alors que Julo geint : « Non les amis, aidez- 
moi, je sais plus où je suis garé ! » Sa voitu- 
re était en fait sur le trottoir d'en face... 


Trazom : « Alors Julo, t'as passé un bon 
week-end ? » Julo : « Non, je m'étais mal 
garé samedi, et on m'a pris ma caisse. Du 
coup. je l'ai cherchée partout pendant 
une heure, j'étais super paumé ! » 


Kendy se ramène avec une tête de diable 
rouge et nous explique qu'il s'agit d'un 
masque trop puissant. Coût de l'objet : 43 
euros. 


Gollum reçoit un appel d'un lecteur qui ne 
le lâche pas depuis un quart d'heure. Au 
bout d'un moment, le gars lui dit : « Et puis, 
tu passeras le bonjour à Roger ! » Gollum 

« Euh, y a pas de Roger ici. » Le lecteur : 
« Euh, alors je suis pas à Consoles+ ? Et 
t'étais pas là alors ce week-end pour la 
battue des sangliers ? » Gollum, mort de 
rire, pense alors à une blague. 


Ambiance studieuse dans la salle des tests. 
Soudain, Willow : « Hey les mecs, y a 
Scoubidou ! » Pour la sortie du DVD, des 
comédiens font des petits sketchs dans 
diverses rédactions. Mais ici c'est différent, 
et les acteurs n'ont pas le temps de se 
mettre en place que nos testeurs attra- 
pent Scoubidou et le boxent, 


Ne voyant plus rien, Scoubi s'enfuit dans le 
couloir, mais il se cogne dans la porte de 
secours et déclenche l'alarme. Tout l'im- 
meuble est au courant que le chien le plus 
débile de la Terre est chez nous ! 


Tandis que les nanas déguisées en Vera et 


Daphné hallucinent sur le sort réservé au 
pauvre chien, Willow a l'idée de prendre sa 
guitare et de la filer à Scoubi. Le résultat est 
tellement « ouf » que nous avons décidé de 
passer une photo dans ce mode d'emploi. 


Willow, en train de tester Dead To Rights, 
demande à RaHaN la petite manette 
Xbox, meilleure que l'autre. RaHaN refuse, 
Willow prend une voix d'enfant : « Allez 
euh, d'abord j'ai une entorse ! » 


Debout depuis 6h du matin, Gollum 
découvre avec extase le charme hivernal 
de Grindelwald, petite ville perdue dans 
la montagne suisse. Venu pour le tournoi 
européen de PES 2, il passera son temps à 
s'émerveiller.. avant de déraper et 
s'étendre comme une otarie devant toute 
la délégation Konami morte de rire ! 


En papotant, Gollum fait la connaissance 
d'une hôtesse toute mimi d'origine croa- 
te. Au détour de la conversation, elle lui 
révélera son amour pour Joey Star allant 
même jusqu'à imiter son phrasé ! Le char- 
me vient de se rompre, laissant Gollum 
médusé.… 


Toujours aussi facétieux, Gollum a décidé 
d'harceler le staff de Konami et quelques 
collègues en leur envoyant, en fourbe, des 
boules de neige façonnées avec amour. 
Quand soudain, un organisateur annon- 
ce que des volontaires peuvent partir 
s’équiper pour une chute libre de 90 m 
dans une sorte de gouffre. et là. c'est le 
drame | 


Gollum, empereur incontesté du vertige, 
a pourtant décidé d'essayer. Il joue non- 


chalamment la carte de l'insouciance 
en chantant des airs débiles. Après avoir 
vérifié 1 000 fois la solidité de son bau- 
drier le voici devant le vide. En aperce- 
vant en bas d'autres journalistes tout 
petits, il réalise enfin. Une centaine de 
mètres plus bas, on le retrouvera hilare, 
poussant des cris de nouveau-né. Plus 
tard, il enchaînera même descente en 
rappel sur paroi givrée. et tyrolienne 
épique au-dessus de la vallée enneigée. 
C'est pas une vie... 


Greg. Chris, RaHaN et Tristan sont au resto 


et parlent des souffrances que l'on ressent 
à la fin d'une relation. Greg : « Quand je 
me fais larguer, pour oublier je me fais un 
bon RPG ! » Hilarité générale. Greg conti- 
nue de s’enfoncer : « C'est vrai, au moins 
tu te dépersonnalises complètement ! » 


Désirant tester des enceintes, Greg 
demande à Kendy un morceau de hard- 
core pour voir si le caisson de basses arri- : 
ve à suivre. Après cet essai, Kendy explique 

à Greg que la sonorité de ses baffles 

« manque de finesse ».… 


Chris, sur ICQ, toujours dans le trip : 
« Physiologiquement, quand t'y penses, on 
est un tas de carbone, d'eau et d'élé- 
ments divers. Point. Deux biscottes pour- 
raient avoir des états d'âne, à la limite... » 


Fraîchement revenu de chez Nintendo à 
Kyoto pour aller tester Zelda (le veinard !), 
Aruno s'apprête à finir ses textes, lorsque 
son Mac de 1992 le lâche ! Voilà donc notre 
correspondant nippon super dég. qui vient 
de perdre tous ses textes, Toutes nos condo- 
léances pour la perte de cette pièce de 
collection, héritée de JM Destroy himself ! 


Wilow agresse tous les gens qu'il croise. Prêt 
à faire une prise à Géraldine (SR), elle 
s'écrie : « Non, j'ai le chemin de fer » (qui 
sert à connaître l'ordre des pages du mag). 
Wilow : « Quoi, tu manges plein de fer ? » 


Pour se faciliter la vie ! 


SOLUCES 


Pour arrêter de se prendre la tête ! 
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Astuces, codes 
& soluces sur toutes 
les consoles 
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